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PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI SEKOLAH 
DI SMK PANGUDI RAHAYU 1 JAKARTA 
CHANDRA ANDRIAWAN 
ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sistem informasi sekolah berbasis web 
yang dapat diakses dimana saja, mempermudah dalam pengolahan data sekolah, 
dan menyimpan data-data sekolah. Sistem informasi ini telah diuji coba sehingga 
mampu menampilkan data dan informasi sekolah, seperti identitas sekolah, sejarah 
sekolah, visi dan misi sekolah, moto sekolah, struktur organisasi sekolah, daftar 
guru, fasilitas sekolah, rekap siswa, prestasi siswa, tata tertib siswa, ekstrakurikuler, 
kumpulan materi pelajaran, jadwal pelajaran disetiap kelas, galeri foto dan video 
sekolah, berita sekolah, Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB), buku tamu 
pengujung, dan situs terkait. Sistem informasi ini dapat mengolah data sekolah, 
seperti profil sekolah, data guru, data siswa, data PPDB, materi pelajaran, jadwal 
pelajaran, berita sekolah, dan data-data lainnya. Selain menampilkan dan mengolah 
data dan informasi sekolah, sistem ini juga dapat menyimpan data-data dan 
informasi tersebut. Pada penelitian ini ditentukan tingkat kelayakan sistem yang 
telah dibuat dengan uji kelayakan sistem informasi di SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan 
perangkat lunak prototype. Terdapat 9 tahapan dalam mengembangakan produk 
menggunakan metode prototype, yaitu tahap analisis kebutuhan singkat, 
pembentukan protoype, evaluasi prototype, analisis kebutuhan sistem, perancangan 
sistem, coding sistem, uji coba sistem, evaluasi sistem, dan final produk. Metode 
pengumpulan data dilakukan dengan studi pustaka, wawancara, dan kuesioner. 
Metode yang digunakan untuk menganalisis data adalah menggunakan teknik 
analisis deskriptif kuantitatif berupa skor dan presentase pada skala penilaian yang 
telah ditentukan. Bentuk akhir dari penelitian ini adalah sebuah produk sistem 
informasi sekolah berbasis web. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem 
informasi ini mampu memberikan kemudahan kepada pengguna dalam 
mengoperasikan situs sistem informasi sekolah, desain grafis yang membawa user 
menikmati dan menjelajahi situs web, memungkinkan user berinteraksi dengan 
situs web, konten situs yang menarik dan relevan, serta fungsional sistem yang 
dapat berjalan dengan baik. Berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, 
pengguna (siswa dan guru), dan fungsional sistem secara berurutan memperoleh 
presentase sebesar 87,27%, 87,5%, 91,8%, dan 100%. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa sistem informasi memiliki kualitas baik dan sangat layak untuk 
dipublikasikan. 
Kata kunci: pengembangan, sistem informasi, sekolah, web 
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DEVELOPMENT OF SCHOOL INFORMATION SYSTEM 
IN SMK PANGUDI RAHAYAYU 1 JAKARTA 
CHANDRA ANDRIAWAN 
ABSTRACT 
This research aims to produce a web-based shool information system which can be 
accessed anywhere, simplify the processing of shool data, and storing the data of 
school. This information system has been tested so as to display the data and school 
information, such as school identity, school history, school vision and mission, 
school motto, the organizational structure of school, the list of teachers, school 
facilities, recaps students, student achievement, discipline students, extracurricular, 
a collection of learning materials, lesson schedule every class, a photo gallery and 
video schools, school news, Admissions Students New, guest books, and related 
sites . This system can process data of school, such as school profiles, teacher data, 
student data, the data PPDB, the subject matter, timetable, school news, and other 
data. In addition to displaying and processing the data and school information, this 
system can also store data and information. In this study determined the feasibility 
of a system that has been made with due diligence information systems in SMK 
Pangudi Rahayu 1 Jakarta. The method used in this research is the development of 
a software prototype. There are 9 stages in the develop the product using a prototype 
method, namely the requirement analysis phase short, the formation of protoype, 
prototype evaluation, system requirements analysis, system design, coding systems, 
system testing, evaluation system, and the final product. Methods of data collection 
is done with literature, interviews, and questionnaires. The method used to analyze 
the data is using quantitative descriptive analysis techniques in the form of scores 
and the percentage on the scale that has been determined. The final shape of this 
study is a product of web-based school information system. The results showed that 
the information system is able to provide convenience to the user in operating the 
site the information system of the school, the graphic design that brings the user to 
enjoy and explore web site, allowing users to interact with the web site, the site's 
content interesting and relevant, as well as a functional system that can run well. 
Based on the expert assessment of media, materials experts, users (students and 
teachers), and functional systems in sequence to obtain a percentage of 87.27%, 
87.5%, 91.8% and 100%. It can be concluded that the information system has a 
good quality and very worth to be published. 
Keywords: development, information systems, school, web 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan pendidikan di Indonesia tidak luput dari kemajuan teknologi 
informasi yang telah berkembang secara pesat saat ini. Perkembangan dan 
kemajuan tekonologi informasi yang demikikan pesat telah menyebabkan 
perubahan kegiatan kehidupan manusia dalam berbagai bidang. Pengaruh yang 
paling nyata telihat pada perubahan mendasar terhadap guru, siswa, dan masyarakat 
dalam mencari informasi melalui internet, seperti materi pelajaran, berita sekolah, 
dan penerimaan peserta didik baru, semuanya dilakukan melalui media online.  
UU RI (Undang-Undang Republik Indonesia) Nomor 11 Tahun 2008 Tentang 
Informasi dan Transaksi Elektronik, Bab II, Pasal 4 menjelaskan bahwa 
pemanfaatan Teknologi Informasi dilaksanakan dengan tujuan untuk 
mencerdaskan kehidupan bangsa sebagai bagian dari masyarakat informasi 
dunia, meningkatkan efektivitas dan efisiensi pelayanan publik, membuka  
kesempatan  seluas-luasnya  kepada  setiap orang  untuk  memajukan  
pemikiran  dan kemampuan di bidang penggunaan dan pemanfaatan Teknologi 
Informasi seoptimal mungkin, memberikan  rasa  aman,  keadilan,  dan  
kepastian  hukum  bagi  pengguna  dan  penyelenggara Teknologi Informasi 
(Mattalata, 2008: 3).  
Perkembangan teknologi informasi menyebabkan banyak instansi pendidikan 
menerapkan teknologi informasi sebagai bagian dari sarana sekolah yang penting 
untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi pelayanan publik. Namun ada sekolah 
yang belum menerapkan pemanfaatan dari teknologi informasi tersebut, yaitu 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Pangudi Rahayu 1 Jakarta. SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta merupakan salah satu instansi pendidikan di Jalan Raya Bogor 
KM.24,5, Cijantung, Jakarta Timur yang dalam publikasi, pengolahan, dan 
penyimpanan data informasi sekolah masih dengan cara manual. Sesuai dengan 
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yang dikatakan oleh Kepala Sekolah dan Kepala Tata Usaha SMK pangudi Rahayu 
1 Jakarta mengemukakan bahwa: “Data-data atau informasi-informasi, seperti 
profil sekolah, fasilitas sekolah, struktur organisasi sekolah, prestasi sekolah, visi 
dan misi sekolah, moto sekolah, ekstrakurikuler sekolah, berita sekolah, dan 
penerimaan peserta didik baru dipublikaskan masih menggunakan media cetak, 
berupa brosur dan pamflet. Selain itu, data guru dan siswa diolah dengan cara ditulis 
tangan dan masih menggunakan komputer secara manual, dan penyimpanan 
datanya pun masih dalam bentuk pemberkasan atau lampiran”. Sistem informasi 
yang berjalan di SMK Pangudi Rahayu 1 saat ini memiliki beberapa risiko seperti 
rusaknya data, hilangnya data, waktu yang dibutuhkan untuk menyebarluaskan  
informasi sekolah cukup lama, memerlukan biaya yang tidak sedikit, dan 
membutuhkan tenaga yang ekstra untuk mendapatkan informasi sekolah.  
Bagi masyarakat khususnya pelajar dan wali murid, informasi sekolah 
sangatlah penting untuk mengetahui profil sekolah, fasilitas sekolah, dan langkah-
langkah dalam melakukan pendaftaran peserta didik baru. Jika dalam 
mempublikasikan informasi sekolah ini masih menggunakan media cetak, 
mengakibatkan masyarakat harus datang ke sekolah dengan tujuan hanya untuk 
mendapatkan informasi sekolah. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu pengembangan 
sistem informasi sekolah yang mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi 
dalam pengolahan data, penyimpanan data, dan publikasi informasi sekolah. 
UU RI No. 11 Tahun 2008 Tentang Informasi dan Transaksi Elektronik, Bab 
I, Pasal 1 menjelaskan bahwa Teknologi Informasi adalah suatu teknik untuk 
mengumpulkan, menyiapkan, menyimpan, memproses, mengumumkan, 
menganalisis, dan atau menyebarkan informasi (Mattalata, 2008: 1-2). 
Berdasarkan UU RI No. 11 Tahun 2008 Tentang Informasi dan Transaksi 
Elektronik di atas, website merupakan salah satu media online yang cocok untuk 
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mengumpulkan, menyiapkan, menyimpan, memproses, mengumumkan, 
menganalisis, dan menyebarkan informasi. Web merupakan media promosi yang 
lebih murah dan efektif dibandingkan media promosi konvensional seperti brosur, 
majalah, atau koran. Web dapat menyimpan data dan informasi yang banyak, dan 
dapat melakukan peng-update-an informasi dengan mudah, efisien, dan lebih 
ekonomis (Suyanto, 2007: 6-7). Dengan website seseorang yang ingin melihat 
informasi tentang  sekolah  dapat  langsung  mengetahuinya melalui telepon 
genggam, komputer, atau laptop yang telah terkoneksi dengan internet tanpa perlu  
membuang tenaga,  waktu,  dan  biaya  untuk  datang  ke  sekolah. Untuk 
mengaksesnya pun tidak memerlukan keahlian khusus karena cara 
mengoperasikannya sangatlah mudah.  Hanya dengan mengetik  alamat  situs  yang 
dituju,  lalu  melakukan  klik  pada  halaman  informasi  tersebut  dan  dalam  waktu 
singkat informasi bisa langsung diperoleh. Sistem informasi pada era sekarang 
dapat dikatakan bukan hal asing lagi terlebih perkembangan media online dengan 
fasilitas internet yang diberikan pemerintah terhadap bidang pendidikan tidak boleh 
disia-siakan begitu saja. Dengan mengembangkan sistem informasi sekolah 
berbasis web diharapkan sekolah dapat mengolah, menyimpan, dan 
menyebarluaskan informasi sekolah secara efektif dan efisien, sehingga dapat 
tercipta sekolah yang maju dan pendidikan di Indonesia pun turut berkembang lebih 
baik. 
Dalam mengembangkan sistem informasi yang akan dibuat, penulis 
menggunakan metode prototyping. Prototyping digunakan untuk memudahkan 
user dan pengembang dalam menggali kebutuhan pengguna (Pressman, 2010: 31). 
Dengan metode ini pengembang dapat dengan cepat dan bertahap dalam 
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mengembangkan sistem yang akan dibuat, sehingga dengan segera dapat dievaluasi 
oleh pengguna. 
1.2.  Identifikasi Masalah 
Berdasarkan kondisi yang ada di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Pangudi 
Rahayu 1 saat ini, penulis mengidentifikasi masalah sebagai berikut : 
1. Proses publikasi, pengolahan, dan penyimpanan data informasi SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta belum efektif dan kurang efisien. 
2. Untuk mendapatkan informasi SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta, masyarakat 
harus datang ke sekolah. 
3. Pengolah data di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta tidak akurat, seperti adanya 
data ganda pada NIS (Nomor Induk Siswa) dan NISN (Nomor Induk Siswa 
Nasional) siswa. 
4. Data-data lama yang tersimpan dalam bentuk pemberkasan ada yang hilang 
dan rusak. 
1.3. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penulis membatasi masalah 
sebagai berikut: 
1. Pengembangan sistem informasi sekolah ini diperuntukan untuk guru dan 
siswa SMK Pangudi Rahayu 1 pada khususnya, dan masyarakat pada 
umumnya. 
2. Pengembangan sistem informasi sekolah ini berbasiskan web. 
3. Pengembangan sistem informasi sekolah ini menggunakan metode 
pengembangan perangkat lunak prototyping. 
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4. Kinerja sistem dan informasi-informasi yang ditampilkan pada web 
berdasarkan kebutuhan user (pengguna). 
1.4. Perumusan Masalah 
Untuk mempertegas dalam memamahi permasalahan yang telah diuraikan pada 
identifikasi dan pembatasan masalah, maka penulis dapat merumuskan masalah 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana mengembangkan sistem informasi yang dapat meningkatkan 
efektivitas dan efisiensi dalam proses publikasi, pengolahan data, dan 
penyimpanan data informasi sekolah di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 
Pangudi Rahayu 1 Jakarta ? 
2. Apakah dengan dikembangkannya sistem informasi di SMK Pangudi Rahayu 
1 Jakarta, menyebabkan sistem informasi sekolah ini dapat berjalan dengan 
baik, serta layak dipublikasikan dan digunakan oleh user (pengguna) ? 
1.5. Tujuan Penelitian 
1. Mengembangkan sistem informasi yang dapat meningkatkan efektivitas dan 
efisiensi dalam proses publikasi, pengolahan data, dan penyimpanan data 
informasi sekolah di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
2. Mengembangkan sistem informasi berdasarkan kebutuhan dan karakteristik 
pengguna di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
3. Mengetahui tingkat kelayakan dari sistem informasi sekolah pada tahap 
pengujian sistem kepada user (pengguna) di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
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1.6 Kegunaan Penelitian 
Berikut merupakan beberapa manfaat dari pengembangan sistem informasi 
sekolah : 
1. Bagi Penulis 
a. Meningkatkan pengetahuan dan kemampuan penulis dalam 
mengembangkan sistem informasi berbasis web. 
b. Meningkatkan pengetahuan dan kemampuan penulis dalam memahami 
bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai database. 
c. Meningkatkan kemampuan penulis dalam mendesain, merancang, dan 
mengembangkan web menggunakan framework Bootstrap. 
2. Bagi Sekolah 
a. Informasi sekolah dapat dipublikasikan tanpa mengeluarkan tenaga, 
waktu,dan biaya, karena informasi dapat diakses dimana saja menggunakan 
internet oleh siswa, guru, dan masyarakat. 
b. Data yang berkaitan dengan informasi sekolah tidak akan mudah hilang dan 
rusak. 
  
7 
 
BAB II 
KERANGKA TEORITIK DAN KERANGKA BERPIKIR 
2.1. Kerangka Teoritik 
2.1.1. Sistem Informasi 
Sistem informasi adalah kumpulan dari komponen yang saling terkait yang 
berfungsi bersama untuk mencapai suatu hasil tertentu. Sebuah sistem informasi 
adalah suatu kumpulan komponen yang saling terkait yang mengumpulkan, 
memproses, menyimpan, dan menampilkan output berupa informasi yang 
diperlukan (Satzinger, dkk., 2012: 4). 
Menurut O’Brien dan Marakas (2013: 6), sistem informasi adalah gabungan 
yang terorganisasi dari manusia, perangkat keras, perangkat lunak, jaringan 
komunikasi dan sumber data dalam mengumpulkan, mengubah, dan menyebarkan 
informasi dalam suatu organisasi. 
Sistem informasi adalah salah satu alat utama untuk mencapai keunggulan 
operasional, mengembangkan produk dan layanan baru, meningkatkan 
pengambilan keputusan, dan mencapai keunggulan kompetitif (Laudon, dkk., 2013: 
3). 
Dari ketiga pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa sistem informasi adalah 
suatu kumpulan komponen yang saling terkait dan terintegrasi dalam proses 
pengolahan suatu data mulai dari input, proses, kemudian menghasilkan  output 
berupa informasi, dengan tujuan untuk mencapai dan memenuhi kebutuhan 
pengguna. 
Adapun 5 komponen sistem informasi berdasarkan buku Introduction to 
Information Systems yang dibuat oleh O’Brien (2013:29-33) yaitu sebagai berikut: 
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1. Manusia (pemakai akhir): terdiri dari orang-orang yang memakai sistem 
informasi atau informasi yang dihasilkan sistem tersebut seperti pelanggan, 
manager, bagian administrasi, maupun akuntan. 
2. Software (program dan prosedur): meliputi semua prosedur dan program 
software yang digunakan selama proses input data, pengolahan data, dan output 
hasil pengolahan data. 
3. Hardware (mesin dan media): meliputi semua perangkat fisik yang digunakan 
selama pemrosesan informasi. Contohnya seperti sistem komputer desktop, 
laptop, printer, keyboard, mouse, hard disk. 
4. Database (dasar data dan pengetahuan): merupakan kumpulan dari data-data 
yang diinput untuk kemudian diproses menjadi informasi sesuai kebutuhna 
pengguna sistem. Data merupakan sumber daya informasi paling berharga sebab 
tanpa data pengguna sistem tidak bisa mendapatkan informasi yang diinginkan. 
5. Jaringan media komunikasi dan dukungan jaringan teknologi: jaringan 
komunikasi seperti internet, intranet dan extranet menjadi dasar pengguna sistem 
untuk berkomunikasi. Adapun contoh dari jaringan adalah modem, kabel optic, 
viber, satelit, dan lain – lain. 
Suatu sistem informasi dibuat untuk suatu keperluan tertentu atau untuk 
memenuhi permintaan penggunaan tertentu, maka struktur dan cara kerja sistem 
informasi berbeda-beda bergantung kepada keperluan dan permintaan yang harus 
dipenuhi, oleh karena kepentingan yang harus dilayani sangat beraneka ragam, 
maka sistem informasipun semakin beraneka ragam. 
Pengembangan sistem dapat berarti menyusun sistem yang baru untuk 
menggantikan sistem yang lama secara keseluruhan atau untuk memperbaiki sistem 
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yang sudah ada. Sistem yang sudah lama perlu diperbaiki atau bahkan diganti, 
disebabkan oleh beberapa hal, diantaranya yaitu: 
1. Kesalahan yang tidak sengaja, yang menyebabkan kebenaran data kurang 
terjamin. 
2. Kurang efisiensinya operasi pengolahan data tersebut. 
3. Adanya instruksi-instruksi atau kebijaksanaan yang baru baik dari pemimpin 
atau dari luar organisasi seperti peraturan pemerintah. 
Dengan sistem informasi, masyarakat jadi lebih mudah untuk memperoleh 
informasi dengan cepat. Perkembangan sistem informasi pun dari tahun ke tahun 
berkembang semakin cepat, seiring dengan perkembangan teknologi saat ini, 
contohnya adalah internet. 
Internet mungkin media yang lebih efisien dan praktis dari pada media yang 
lainnya seperti brosur, pamflet, koran, dan media cetak lainnya. Karena di internet 
orang dapat dengan mudah mencari, merubah ataupun menambahkan informasi 
yang belum jelas kebenarannya. Web merupakan salah satu layanan internet yang 
banyak digunakan oleh organisasi, instansi pendidikan, dan perusahan, terutama 
dalam hal mempublikasikan informasinya. 
2.1.2. Metode Pengembangan Sistem Prototyping 
Pressman (2010:43) menyatakan bahwa seringkali seorang pelanggan 
mendefinisikan serangkaian sasaran umum bagi perangkat lunak, tetapi tidak 
mengidentifikasi kebutuhan input, pemrosesan, ataupun output detail. Pada kasus 
yang lain, pengembang mungkin tidak memiliki kepastian terhadap efisiensi 
algoritma, kemampuan penyesuaian dari sistem operasi, atau bentuk-bentuk yang 
harus dilakukan oleh interaksi manusia dan mesin. Dalam situasi seperti ini salah 
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satu model yang cocok digunakan adalah model prototyping (prototyping 
paradigm). Model Prototyping dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 2.1. Prototyping Paradigm (Pressman, 2010:43) 
Pressman (2010:43-44) menyatakan bahwa model prototyping melewati 
beberapa proses, yaitu: 
1. Komunikasi dan pengumpulan data awal, yaitu analisis terhadap kebutuhan 
pengguna. 
2. Quick design, yaitu desain secara umum untuk selanjutnya dikembangkan 
kembali. 
3. Pembentukan prototype, yaitu pembuatan perangkat prototype termasuk 
pengujian dan penyempurnaan. 
4. Evaluasi terhadap prototype, yaitu mengevaluasi prototype dan memperhalus 
analisis terhadap kebutuhan pengguna. 
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5. Perbaikan prototype, yaitu pembentukan tipe yang sebenarnya berdasarkan 
hasil dari evaluasi prototype. 
6. Produksi akhir, yaitu memproduksi perangkat secara benar sehingga dapat 
digunakan oleh pengguna. 
McLeod dan Schell (2007:188) mengemukakan bahwa alasan-alasan pemakai 
informasi menyukai metode prototyping adalah: 
1. Adanya komunikasi yang baik antara developer / pengembang dan client / 
pengguna 
2. Pengembang dapat bekerja dengan lebih baik dalam  menemukan kebutuhan 
pengguna 
3. Pengguna berperan lebih aktif dalam mengembangkan sistem 
4. Pengembang dan pengguna hanya memerlukan waktu yang sedikit dalam 
mengembangkan sistem. 
5. Implementasi menjadi lebih mudah karena pengguna mengetahui sistem yang 
diharapkan. 
Pressman (2010:44) menyatakan bawah Metode Prototyping juga mempunyai 
kekurangan, yaitu sebagai berikut: 
1. Pemakai (user) kadang tidak melihat atau menyadari bahwa perangkat lunak 
yang ada belum mencantumkan kualitas perangkat lunak secara keseluruhan 
dan juga belum memikirkan kemampuan pemeliharaan untuk jangka waktu 
lama. 
2. Pengembang biasanya ingin cepat menyelesaikan proyek. Sehingga 
menggunakan algoritma dan bahasa pemrograman yang sederhana untuk 
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membuat prototyping lebih cepat selesai tanpa memikirkan lebih lanjut bahwa 
program tersebut hanya merupakan cetak biru sistem. 
3. Hubungan pemakai (user) dengan komputer yang disediakan mungkin tidak 
mencerminkan teknik perancangan yang baik. 
Metode prototyping adalah suatu paradigma baru dalam pengembangan sistem 
informasi manajemen, tidak hanya sekedar suatu evolusi dari metode 
pengembangan sistem informasi yang sudah ada, tetapi sekaligus merupakan 
revolusi dalam pengembangan sistem informasi manajemen. Metode ini dikatakan 
revolusi karena merubah pengembangan sistem informasi yang lama, yaitu Systems 
Development Life Cycle (SDLC). Bisa dikatakan bahwa metode ini merupkana 
metode waterfall yang dilakukan secara berulang-ulang. 
Prototype dibuat untuk memuaskan kebutuhan client dan untuk memahami 
kebutuhan client lebih baik. Prototype bukanlah merupakan sesuatu yang lengkap, 
tetapi sesuatu yang harus dievaluasi dan dimodifikasi kembali. Segala perubahan 
dapat terjadi pada saat prototyping dibuat untuk memenuhi kebutuhan pengguna 
dan pada saat yang sama memungkinkan pengembang untuk lebih memahami 
kebutuhan pengguna secara lebih baik.  
2.1.3. Unified Modeling Language (UML) 
Menurut Pressman (2010:841) Unified Modeling Language atau disingkat 
UML merupakan bahasa standar yang digunakan untuk memvisualisasikan, 
menspesifikasikan, menkonstruksikan, serta mendokumentasikan sebuah sistem 
software. Sementara menurut Whitten dan Bentley (2007:381) Unified Modeling 
Language (UML) adalah suatu kumpulan konvensi pemodelan untuk menentukan 
atau manggambarkan suatu sistem piranti lunak yang berhubungan dengan objek. 
13 
 
 
UML merupakan metode analisis yang lebih baru dari DFD yang lebih menitik 
beratkan analisisnya di sisi pengguna atau actor atau orang-orang di luar sistem 
yang terlibat dengan sistem. 
Whitten dan Bentley (2007:382) menyatakan bahwa UML dideskripsikan oleh 
beberapa diagram, diantaranya: 
1. Fase Analisis Kebutuhan: 
a. Use Case Diagram 
2. Fase Desain Logis: 
a. Activity Diagrams 
b. System Sequence Diagrams 
c. Class Diagrams 
3. Fase Desain Fisik: 
a. Sequence Diagrams 
b. Class Diagrams 
c. State Machine Diagrams 
d. Communication Diagrams 
e. Component Diagrams 
f. Deployment Diagrams 
Berdasarkan pengelompokkan diagram UML di atas, penulis hanya 
menjelaskan beberapa diagram UML: 
1. Use Case Diagram 
Menurut Whitten dan Bentley (2007:246) use case diagram dipakai untuk 
menggambarkan relasi antara sistem dan sistem eksternal dan user, dengan kasus 
yang disesuaikan dengan langkah-langkah yang telah ditentukan. Use Case 
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Diagram merupakan cara / metode yang dapat menggambarkan interaksi yang jelas 
antara sistem dengan pengguna. 
a. Use Case 
Use case mendeskripsikan fungsi dari sebuah sistem dilihat dari sudut pandang 
pengguna (Whitten dan Bentley, 2007:246). 
 
Gambar 2.2. Use Case 
b. Actor 
Actor merupakan sesuatu yang berinteraksi dengan sistem untuk saling 
bertukar informasi (Whitten dan Bentley, 2007:247). Actor tidak harus berupa 
manusia, tetapi dapat berupa suatu organisasi atau sistem informasi. 
 
Gambar 2.3. Actor 
c. Relationship 
Sebuah relasi antar sistem dan sistem atau user dan sistem digambarkan dengan 
sebuah denga sebuah garis di antara keduanya. Arti relasi yang digambarkan 
bisa dengan tergantung pada bagaimana garis itu digambarkan dan apa yang 
mereka hubungkan. Ada beberapa macam relasi, antara lain associatons, 
extends, dan users. 
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1. Associations 
Associations adalah sebuah relasi antara seorang actor dengan sebuah use 
case dimana terjadi interaksi antar mereka (Whitten dan Bentley, 2007:248). 
Asosiasi dengan panah tertutup di ujung yang menyentuh use case 
mengindikasikan bahwa actor di ujung yang satu lagi melakukan use case 
tersebut. Sedangkan asosiasi tanpa panah mengindikasikan sebuah interaksi 
dari use case ke actor yang menerima hasil dari use case tersebut. 
 
Gambar 2.4. Associations dalam Use Case Diagram 
2. Extends 
Extends bertujuan untuk menyederhanakan use case dengan fungsionalitas 
yang kompleks seperti beberapa langkah yang perlu dilakukan menjadi 
lebih mudah dipahami (Whitten dan Bentley, 2007:249). 
 
Gambar 2.5. Extends dalam Use Case Diagram 
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3. Uses (or Include) 
Uses bertujuan untuk mengurangi redundansi di antara dua use case atau 
lebih dengan menggabungkan langkah-langkah yang sama tersebut 
(Whitten dan Bentley, 2007:249). 
 
Gambar 2.6. Uses dalam Use Case Diagram 
2. Class Diagram 
Menurut Whitten dan Bentley (2007:400), class diagram digunakan untuk 
menggambarkan struktur objek statis dalam sebuah sistem, menunjukkan sistem 
tersusun dari kelas-kelas apa saja dan hubungan apa saja yang terbentuk di antara 
kelas tersebut. 
Hubungan yang terbentuk bisa berupa associations, aggregation, atau 
composition. Associations adalah konsep hubungan antar kelas objek yang 
terkadang memiliki batasan minimal dan maksimal untuk jumlah objek yang 
terbentuk dari masing-masing kelas. Aggregation merupakan hubungan dimana 
satu kelas “whole” mengandung satu atau lebih banyak kelas “part”. Sedangkan 
composition merupakan hubungan aggregation dimana kelas “whole” bertanggung 
jawab untuk masa aktif kelas “part” miliknya. 
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Class diagram di atas terbentuk dari beberapa notasi, antara lain attribute, 
behavior, arrow head, dan solid diamond. 
1. Attribute dan Behavior 
 
Gambar 2.7. Attribute and Behavior 
2. Arrow Head 
Arrow head melambangkan generalisasi atau spesialisasi dari sebuah relasi 
(Whitten dan Bentley, 2007:376). 
 
Gambar 2.8. Arrow Head 
3. Solid Diamond 
Solid diamond melambangkan komposisi agregasi dari sebuah relasi (Whitten 
dan Bentley, 2007:379). 
 
Gambar 2.9. Solid Diamond 
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3. Activity Diagram 
Menurut Whitten dan Bentley (2007:391), activity diagram merupakan 
gambaran dari alur yang berurutan dari aktivitas use case atau proses bisnis. Activity 
Diagram juga bisa dipakai untuk memodelkan berbagai aksi yang dilakukan saat 
sebuah operasi dieksekusi, dan memodelkan hasil dari aksi tersebut. Dari diagram 
ini, kita dapat melihat bagaimana aktivitas dalam suatu sistem, dari mulai hingga 
saat sistem berakhir. 
Activity diagram dibentuk oleh beberapa notasi, antara lain initial, actions, 
flow, decision, merge, fork, join, dan activity final, dan terkadang digunakan 
swimlane untuk mempertisi aksi yang terjadi berdasarkan pelaku. 
1. Initial Node 
Initial node berupa lingkaran penuh yang menggambarkan titik mulai suatu 
proses (Whitten dan Bentley, 2007:392). 
 
Gambar 2.10. Initial Node 
2. Actions 
Actions adalah notasi segiempat bersudut tumpul yang menggambarkan 
langkah-langkah yang terjadi (Whitten dan Bentley, 2007:392). 
 
Gambar 2.11. Actions 
3. Flow 
Flow (alur) merupakan panah dalam diagram yang mengindikasikan alur antar 
actions (Whitten dan Bentley, 2007:392). 
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Gambar 2.12. Flow 
4. Decision 
Decision memiliki bentuk seperti wajik dengan satu alur masuk dan dua atau 
lebih alur keluar, alur keluar ditentukan dengan kondisi tertentu (Whitten dan 
Bentley, 2007:392). 
 
Gambar 2.13. Decision 
5. Merge 
Merge adalah wajik dengan dua atau lebih alur masuk dan satu alur keluar 
untuk menggabungkan alur yang sebelumnya terpisah oleh decision (Whitten 
dan Bentley, 2007:392). 
 
Gambar 2.14. Merge 
6. Fork 
Fork adalah bar hitam dengan satu alur masuk dan dua atau lebih alur keluar, 
aksi di bawah percabangan dapat terjadi dalam urutan apapun atau bahkan 
secara bersamaan (Whitten dan Bentley, 2007:392). 
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Gambar 2.15. Fork 
7. Join 
Join adalah bar hitam dengan dua atau lebih alur masuk dan satu alur keluar 
untuk menyatukan lagi alur aksi yang dipisahkan oleh fork (Whitten dan 
Bentley, 2007:392). 
 
Gambar 2.16. Join 
8. Activity Final 
Activity final berbentuk lingkaran penuh dengan satu lingkaran di luarnya 
untuk menggambarkan titik akhir proses (Whitten dan Bentley, 2007:393). 
 
Gambar 2.17. Activity Final 
4. Sequence Diagram 
Menurut Whitten dan Bentley (2007:394), secara grafikal, sequence diagram 
adalah diagram yang menggambarkan bagaiman objek berinteraksi satu sama lain 
melalui pesan dalam eksekusi use case atau operasi. Diagram ini mengilustrasikan 
bagaimana pesan dikirim dan diterima antara objek dan urutan yang seperti apa. 
Diagram ini lebih detail dalam penggambaran aliran data, termasuk data yang 
dikirim ataupun diterima. 
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Gambar 2.18. Sequence Diagram 
Sebuah sequence diagram terbentuk dari beberapa notasi, antara lain actor, 
system, lifelines, activation bars, input message, dan output message (Whitten dan 
Bentley, 2007:394). 
1. Actor: Digambarkan dengan simbol actor pada use case. 
2. System: Sebuah kotak digunakan untuk menggambarkan sistem yang 
bersangkutan. 
3. Lifelines: Garis vertical putus-putus yang mengindikasikan masa hidup 
sistem/actor. 
4. Activation bars: Balok panjang yang diletakkan di atas lifelines untuk 
menggambarkan masa waktu terjadinya interaksi aktif. 
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5. Input message: Garis horizontal dengan panah ke kanan yang mengindikasikan 
pesan masuk. 
6. Output message: Garis horizontal dengan panah ke kiri yang mengindikasikan 
pesan balik. 
2.1.4. Database Management System (DBMS) 
Kristanto (1994:2) mengemukakan bahwa “Database Management System 
(DBMS) berisi satu koleksi data yang saling berelasi dan satu set program untuk 
mengakses data tersebut”. Jadi DBMS terdiri dari database dan set program 
pengelola untuk menambahkan data, menghapus data, mengambil dan membaca 
data. 
“Database adalah kumpulan file-file yang saling berelasi, relasi tersebut biasa 
ditunjukkan dengan kunci dari tiap file yang ada” (Kristanto, 1994:2). Satu 
database menunjukkan satu kumpulan data yang dipakai dalam satu lingkup 
perusahaan / instansi. 
Dalam satu file terdapat record-record yang sejenis, sama besar, sama bentuk, 
merupakan satu kumpulan entity yang seragam. Satu record terdiri dari field-field 
yang saling berhubungan untuk menunjukkan bahwa field tersebut dalam satu 
pengertian yang lengkap dan direkam dalam satu record. 
Untuk menyebut isi dari field maka digunakan attribute atau merupakan judul 
dari satu kelompok entity tertentu, misalnya attribute alamat menunjukkan entity 
alamat dari siswa. Entity adalah suatu objek yang nyata dan akan direkam. 
Beberapa software atau perangkat lunak DBMS yang sering digunakan dalam 
aplikasi program antara lain adalah DB2, Microsoft SQL Server, Oracle, Sybase, 
Interbase, Teradata, Firebird, MySQL, dan PostgreSQL. 
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Dari beberapa software DBMS di atas, penulis menggunakan MySQL sebagai 
perangkat lunak untuk menyimpan informasi atau data dari aplikasi yang akan 
dibuat. “MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL 
(bahasa Inggris: database management system) atau DBMS yang multithread, dan 
multiuser” (Solichin, 2005:85). MySQL merupakan perangkat lunak yang bersifat 
open source dengan bahasa standar yang digunakan adalah SQL. Saat ini MySQL 
banyak digunakan untuk membangun aplikasi-aplikasi web yang menggunakan 
database, karena MySQL memiliki kinerja, kecepatan proses dan ketangguhan 
yang tidak kalah dibanding database-database besar lainnya yang komersil. 
Beberapa keunggulan yang dimiliki oleh MySQL, yaitu open source / gratis, 
fleksibel dengan berbagai pemrograman, security yang baik, kemudahan 
management database, mendukung transaksi, perkembangan software yang cukup 
cepat, dan dapat dijalankan di beberapa sistem operasi (Solichin, 2005:85). 
2.2. Kerangka Berpikir 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Pangudi Rahayu 1 Jakarta memiliki 
kendala dalam mempublikasikan, mengolah data, dan menyimpan data informasi 
sekolah. Kendala tersebut dapat dirasakan oleh siswa, guru, dan masyarakat, 
contohnya dalam pengolahan data siswa dan guru yang masih terdapat data yang 
ganda, pencarian dokumen-dokumen atau berkas siswa dan guru yang memakan 
waktu yang cukup lama, sering ditemukannya data yang tidak konsisten karena 
media penyimpanannya yang belum tersentralisasi, serta dalam mendapatkan 
informasi sekolah masyarakat harus datang ke sekolah untuk melihat informasi 
tersebut. Hal tersebut mengakibatkan sistem informasi yang sedang berjalan  
kurang optimal. Untuk itu, perlu ditingkatnya kualitas dan kontinuitas sistem yang 
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sedang berjalan, dan dibutuhkannya media yang dapat mengotimalkan sistem 
informasi yang sedang berjalan, yaitu dengan sistem informasi berbasis web. 
Dengan web, masyarakat tidak perlu datang ke sekolah untuk mendapatkan 
informasi karena, informasi sekolah dapat diakses dimana saja. Dengan web data-
data sekolah tersimpan dengan baik, dan dalam pengolahan datanya pun akurat.  
Dalam penyusunan pembuatan situs sistem informasi sekolah, hal yang 
pertama yang perlu dilakukan yaitu mengumpulkan data-data dan kebutuhan yang 
diperlukan untuk pembuatan web SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. Data-data dan 
kebutuhan tersebut diambil dari beberapa sumber yaitu Kepala Sekolah, dan Kepala 
Tata Usaha. 
Langkah selanjutnya adalah membuat user interface berdasarkan data-data dan 
kebutuhan yang telah didapat. User interface ini kemudian dievaluasi berdasarkan 
metode prototyping. Dengan menggunakan metode prototyping yang memiliki 
banyak kelebihan diharapkan dapat meningkatkan pengembangan sistem informasi 
sekolah yang sesuai dengan kebutuhan pengguna / user. Penggunaan metode 
prototyping ini adalah dengan merancang prototype (desain sementara), yang 
nantinya prototype ini akan diuji dan dievaluasi. Jika hasil evaluasi menunjukkan 
keberhasilan, maka prototype (desain hasil evaluasi) akan digunakan. Namun, jika 
hasil evaluasi menunjukkan adanya perbaikan, maka prototype akan diperbaiki 
sesuai kebutuhan user. 
Setelah prototype digunakan, kemudian membuat produk yang sesuai dengan 
prototype. Kemudian, langkah terakhir adalah melakukan  publikasi produk dengan 
membeli hosting dan domain pada produk yang telah dibuat, serta melakukan 
implementasi produk akhir. 
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Gambar 2.19.  Alur Kerangka Berpikir Pengembangan Sistem Informasi 
Sekolah 
Belum efektif dan 
kurang efisiennya 
sistem informasi yang 
berjalan di sekolah 
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Penelitian ini diawali dengan adanya permasalahan yang muncul, sehingga 
diperlukannya alternatif penyelesaian masalah. Adapun penyelesaian masalah 
adalah dengan membuat sebuah sistem informasi sekolah berbais website dengan 
bahasa pemrograman PHP, dan MySQL sebagai database. Dalam pembuatan 
website / situs sistem informasi  ini juga menggunakan framework Bootstrap 
sebagai perancangan tampilan website-nya, software Dreamweaver, dan XAMPP. 
Setelah website dibuat dilakukan uji kelayakan terhadap sistem yang telah dibuat 
oleh validator ahli yang ditunjuk, kemudian setelah dilakukan uji kelayakan 
dilanjutkan dengan revisi, kemudian implementasi produk. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
3.1. Tujuan Operasional Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan sistem informasi 
sekolah yang dapat diakses dimana saja, mempermudah dalam pengolahan data 
sekolah, dan menyimpan data-data sekolah. 
3.2. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian dilakukan di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Pangudi Rahayu 
1 Jakarta yang terdapat di Jalan Raya Bogor KM. 24,5 Cijantung, Pasar Rebo, 
Jakarta Timur sejak bulan Mei 2015 hingga November 2015. 
3.3. Metode Penelitian 
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode pengembangan 
perangkat lunak prototyping. Metode prototyping merupakan pendekatan model 
pengembangan perangkat lunak yang paling efektif untuk sebuah aplikasi yang 
dibuat untuk memuaskan kebutuhan client dan untuk memahami kebutuhan client 
lebih baik. Prototype bukanlah merupakan sesuatu yang lengkap, tetapi sesuatu 
yang harus dievaluasi dan dimodifikasi kembali. Segala perubahan dapat terjadi 
pada saat prototype dibuat untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan pada saat 
yang sama memungkinkan pengembang untuk lebih memahami kebutuhan 
pengguna secara lebih baik (Pressman, 2010: 43). 
Berikut adalah gambar tahapan dalam metode prototyping (Pressman, 
2010:43): 
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Gambar 3.1. Paradigma Prototyping 
Prosedur penelitian yang akan dilakukan berdasarkan tahapan-tahapan 
prototyping antara lain adalah: 
1. Analisis kebutuhan singkat 
2. Pembentukan prototype 
3. Evaluasi prototype 
4. Analisis kebutuhan sistem 
5. Perancangan sistem 
6. Coding sistem 
7. Uji coba sistem 
8. Evaluasi sistem 
9. Final produk 
3.4. Prosedur Pengembangan Sistem 
3.4.1. Analisis Kebutuhan Singkat 
Tahap ini merupakan tahap awal untuk menentukan kebutuhan umum yang 
akan dibuat menjadi protoype. Analisis kebutuhan yang dilakukan peneliti berupa 
studi lapangan (observasi), dan wawancara. Sasaran utama pengguna sistem 
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informasi ini adalah seluruh komponen yang berkaitan dengan SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta, seperti guru, siswa, calon siswa, dan orang tua siswa. Kebutuhan 
user untuk mengembangkan sistem informasi sekolah ini adalah: 
1. Sistem dapat menampilkan data-data dan informasi-informasi sekolah, seperti 
identitas sekolah, sejarah, visi dan misi, moto, struktur organisasi, fasilitas, 
daftar guru, kontak guru, data siswa, prestasi siswa, tata tertib siswa, 
ekstrakurikuler, materi pelajaran, jadwal pelajaran, berita sekolah, galeri foto, 
galeri video, penerimaan peserta didik baru, dan kontak sekolah. 
2. Sistem dapat mengupload materi pelajaran  
3. Sistem dapat mendownload materi pelajaran 
4. Sistem dapat melakukan pendaftaran PPDB (Penerimaan Peserta Didik Baru) 
secara online 
5. Tampilan yang konsisten di antar halamannya 
3.4.2. Pembentukan Prototype 
Berdasarkan hasil dari kebutuhan singkat, maka dilakukan tahapan 
pembentukan prototype untuk memuaskan kebutuhan client dan untuk memahami 
kebutuhan client lebih baik. Prototype juga dibentuk dengan melakukan studi 
pustaka pada beberapa situs sekolah dan perguruan tinggi di internet. Berikut adalah 
beberapa situs yang dijadikan referensi dalam pembentukan prototype: 
1. http://wegraphics.net/downloads/piccolo-a-free-bootstrap-html-theme/ 
Alamat url di atas merupakan sebuah theme dari framework bootstrap yang 
digunakan penulis untuk mendesain rancangan situs dalam hal segi tampilan 
dimana pada theme framework bootstrap ini telah menyediakan css, javascript, 
dan html. 
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2. www.budhiwarman2.com 
Situs ini dimiliki oleh SMK Budhimarwan 2 Jakarta. Pengembang atau penulis 
membuat fitur pendaftaran Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) situs SMK 
Pangudi Rahayu 1 Jakarta berdasarkan referensi dari fitur pendaftaran PPDB 
yang terdapat pada situs SMK Budhiwarman 2 Jakarta. 
3. www.sman28jkt.sch.id 
Situs ini dimiliki oleh SMA Negeri 28 Jakarta. Konsistensi tampilan di antar 
halaman situs SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta berdasarkan referensi dari situs 
SMA Negeri 28 Jakarta. 
 Prototype dibuat agar dapat membaca input dan output dari sistem yang akan 
dibuat, dan memahami kebutuhan dari user. Dalam membuat prototype penulis 
menggunakan aplikasi CorelDraw X7 yang berbasis vektor, dan Adobe 
Dreamweaver CS6. Adapun desain interface awal yang dihasilkan dari kebutuhan 
singkat, dan studi pustaka, yaitu sebagai berikut: 
 
Gambar 3.2. Desain Interface Awal 
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Pembentukan prototype mengalami 3 perbaikan berdasarkan hasil evaluasi. 
Beberapa prototype yang dibentuk berdasarkan kebutuhan software dan saran atau 
masukan dari pengembang dan user dapat dijelaskan pada Tabel 3.1.: 
Tabel 3.1. Pembentukan Prototype 
Prototype Kebutuhan Software 
1 1. Menampilkan data-data dan informasi-informasi sekolah 
2. Terdapat fasilitas download materi pelajaran, dan jadwal pelajaran 
3. Terdapat fasilitas upload materi pelajaran 
4. Terdapat pengisian dan cetak formulir pendaftaran Penerimaan 
Peserta Didik Baru (PPDB) 
5. Terdapat halaman pengolah data dan informasi sekolah pada akun 
admin 
2 1. Terdapat fasilitas login untuk masuk ke halaman akun siswa, guru, 
dan admin 
2. User dapat melihat data-data dan informasi-informasi sekolah 
3. User dapat mendownload jadwal pelajaran sekolah 
4. Admin, guru, dan siswa dapat mendownload materi pelajaran 
sekolah 
5. Admin dan guru dapat mengupload materi pelajaran sekolah 
6. Pengunjung dapat mengisi formulir PPDB, lalu  mencetak formulir 
tersebut 
7. Pengunjung dapat mencetak kartu PPDB 
User dapat mencetak halaman alur PPDB, syarat PPDB, dan 
jadwal kegiatan PPDB 
3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. Menampilkan data-data dan informasi-informasi sekolah, seperti 
identitas sekolah, sejarah, visi dan misi, moto, struktur organisasi, 
fasilitas, daftar guru, data siswa, prestasi siswa, tata tertib siswa, 
ekstrakurikuler, materi pelajaran, jadwal pelajaran, berita sekolah, 
galeri foto, galeri video, penerimaan peserta didik baru, buku 
tamu, situs terkait, site map, hubungi kami, dan tentang kami. 
2. User dapat mendownload file jadwal pelajaran 
3. Situs menyediakan fasilitas buku tamu untuk pengunjung. 
4. Admin dan pengunjung dapat mencetak formulir pendaftaran 
PPDB setelah user mengisi formulir PPDB. 
5. Admin dan pengunjung dapat mencetak kartu PPDB setelah user 
melakukan registrasi pendaftaran. 
6. Admin, guru, dan siswa dapat mendownload materi pelajaran 
sekolah setelah user login sebagai admin, siswa, atau guru. 
7. Admin dan guru dapat mengupload data materi pelajaran sekolah 
setelah user login sebagai guru atau admin. 
8. Admin, guru, dan siswa dapat mengisi form komentar pada 
halaman materi pelajaran, isi berita, dan galeri video setelah user 
login sebagai admin, guru, atau siswa. 
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Prototype Kebutuhan Software 
3 9. Guru dan siswa dapat mendaftar sebagai member siswa atau guru 
di Situs SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
10. Admin dapat mengolah (mengedit, menambahkan, 
menampilkan dan menghapus) data dan informasi Situs SMK 
Pangudi Rahayu 1 Jakarta setelah user login sebagai admin. 
11. Menampilkan menu Site Map, Hubungi Kami, dan Tentang 
Kami, serta Link Kampus pada footer situs. 
12. Menyediakan fitur pencarian pada halaman Daftar Guru, Materi 
Pelajaran, dan Berita Sekolah. 
13. Menyediakan fasilitas cetak data atau informasi sekolah pada 
halaman Alur PPDB, Syarat PPDB, dan Jadwal Kegiatan PPDB 
14. Situs dapat dibuka pada browser yang berbeda, dan beberapa 
mobile gadget. 
15. Situs menampilkan tampilan yang konsisten di antar halamannya. 
4 
(Prototype 
Akhir) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. Situs dapat menampilkan data-data dan informasi-informasi SMK 
Pangudi Rahayu 1 Jakarta, seperti: 
a. Menampilkan data dan informasi profil (identitas sekolah, 
sejarah sekolah, visi & misi sekolah, moto sekolah, struktur 
organisasi sekolah, daftar guru, dan fasilitas sekolah) SMK 
Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
b. Menampilkan data dan informasi siswa (rekap siswa, tata tertib 
siswa, prestasi siswa, dan ekstrakurikuler siswa) SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta. 
c. Menampilkan data dan informasi akademik (materi pelajaran 
dan jadwal pelajaran) SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta 
d. Menampilkan galeri (foto dan video) SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta. 
e. Menampilkan berita SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
f. Menampilkan situs yang berkaitan dengan SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta. 
g. Menampilkan data dan informasi Penerimaan Peserta Didik 
Baru (PPDB) SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
h. Menampilkan pesan dari buku tamu pengunjung SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta. 
2. Situs menyediakan fasilitas buku tamu untuk pengunjung. 
3. Admin dan pengunjung dapat mencetak formulir pendaftaran 
PPDB setelah user mengisi formulir PPDB. 
4. Admin dan pengunjung dapat mencetak kartu PPDB setelah user 
melakukan registrasi pendaftaran. 
5. Admin, guru, dan siswa dapat mendownload materi pelajaran 
sekolah setelah user login sebagai admin, siswa, atau guru. 
6. Admin dan guru dapat mengupload data materi pelajaran sekolah 
setelah user login sebagai guru atau admin. 
7. Admin, guru, dan siswa dapat mengisi form komentar pada 
halaman materi pelajaran, isi berita, dan galeri video setelah user 
login sebagai admin, guru, atau siswa. 
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Prototype Kebutuhan Software 
4 
(Prototype 
Akhir) 
8. Guru dan siswa dapat mendaftar sebagai member siswa atau guru 
di Situs SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
9. Admin dapat mengolah (mengedit, menambahkan, menampilkan 
dan menghapus) data dan informasi Situs SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta setelah user login sebagai admin. 
10. Menampilkan menu site map, hubungi kami, dan tentang kami, 
serta link kampus pada footer situs. 
11. Menyediakan fitur pencarian pada halaman yang memiliki data / 
informasi yang banyak dan bervariasi. 
12. Menyediakan fasilitas cetak data atau informasi sekolah pada 
halaman Jadwal Pelajaran, Alur PPDB, Syarat PPDB, dan Jadwal 
Kegiatan PPDB 
13. Situs dapat dibuka pada browser yang berbeda, dan beberapa 
mobile gadget. 
14. Situs menampilkan tampilan yang konsisten diantar halamannya. 
3.4.3. Evaluasi Prototype 
Evaluasi dilakukan dengan mengadakan diskusi kepada pihak client. Pihak 
client yaitu Kepala Sekolah, Waka Humas, dan Staf Tata Usaha. Diskusi yang 
dibicarakan yaitu tentang kelayakan dan kesesuaian prototype yang dibuat kepada 
pihak client. Kelayakan dan kesesuaian merupakan ketersediaan dan kelengkapan 
informasi dan fungsi-fungsi yang terdapat pada prototype sudah sesuai dengan yang 
dibutuhkan client atau belum. Apabila prototype sudah sesuai, maka pengembangan 
selanjutnya adalah melakukan analisis kebutuhan sistem agar perancangan sistem 
dapat dilakukan. 
Prototype yang dibentuk melalui 3 tahap evaluasi berdasarkan saran atau 
masukan dari pihak client. Tahapan evaluasi prototype dapat dilihat pada Tabel 3.2. 
Tabel 3.2. Evaluasi Prototype 
Prototype Saran atau Masukan dari Client 
1 
 
 
 
 
1. Download materi pelajaran hanya dapat dilakukan oleh 
admin, guru, dan siswa 
2. Upload materi pelajaran hanya dapat dilakukan oleh guru, dan 
admin 
3. Detail guru hanya dapat dilihat oleh guru, siswa, dan admin 
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Prototype Saran atau Masukan dari Client 
1 4. Tambahkan cetak kartu PPDB, dan cetak halaman alur PPDB, 
syarat PPDB, serta jadwal kegiatan PPDB 
5. Tambahkan fasilitas login untuk masuk ke akun siswa, guru, 
dan admin 
2 1. Tambahkan fasilitas register member untuk siswa dan guru, 
agar memudahkan user dalam mengingat username dan 
password yang telah dibuat sendiri 
2. Tambahkan fitur pencarian pada halaman materi pelajaran, 
berita sekolah, dan daftar guru 
3. Tambahkan fitur komentar pada halaman Materi Pelajaran, 
halaman Galeri Video, Dan halaman Berita Sekolah 
4. Tambahkan form komentar untuk pengunjung 
5. Tambahkan menu situs atau link terkait 
6. Tambahkan menu sitemap, hubungi kami, tentang kami, dan 
link kampus pada footer 
7. Gunakan bootstrap agar tampilan lebih responsive, sehingga 
dapat dibuka pada beberapa mobile gadget dan browser 
 
3 1. Ubah nama menu “Data Siswa” menjadi “Rekap Siswa” 
2. Jadwal pelajaran jangan ditampilkan dalam bentuk daftar file 
jadwal pelajaran, namun data jadwal pelajaran langsung 
ditampilkan saja pada halaman jadwal pelajaran 
3. Kelompokkan menu identitas sekolah, sejarah sekolah, visi 
misi moto, struktur organiasi, daftar guru, dan fasilitas 
sekolah pada menu utama profil 
4. Kelompokkan menu rekap siswa, tata tertib siswa, prestasi 
siswa, dan ekstrakurikuler pada menu utama siswa 
5. Kelompokkan menu materi pelajaran, dan jadwal pelajaran 
pada menu akademik 
6. Pada form pencarian gunakan pembalikan variabel data saat 
mencari data atau informasi yang dicari 
 
3.4.4. Analisis Kebutuhan Sistem 
Berdasarkan hasil evaluasi dan pembentukan prototype akhir, ditemukan 
beberapa penambahan kebutuhan yang akan digunakan sebagai kebutuhan dari 
sistem informasi SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta yang akan dibuat. Kebutuhan-
kebutuhan sistem yang dihasilkan dikelompokkan menjadi kebutuhan fungsional 
dan non-fungsional, yaitu sebagai berikut: 
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1. Kebutuhan Fungsional 
1) Situs dapat menampilkan data-data dan informasi-informasi SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta, seperti: 
a. Menampilkan data dan informasi profil (identitas sekolah, sejarah 
sekolah, visi & misi sekolah, moto sekolah, struktur organisasi sekolah, 
daftar guru, dan fasilitas sekolah) SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
b. Menampilkan data dan informasi siswa (rekap siswa, tata tertib siswa, 
prestasi siswa, dan ekstrakurikuler siswa) SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta. 
c. Menampilkan data dan informasi akademik (materi pelajaran dan jadwal 
pelajaran) SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta 
d. Menampilkan galeri (foto dan video) SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
e. Menampilkan berita SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
f. Menampilkan situs yang berkaitan dengan SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta. 
g. Menampilkan data dan informasi Penerimaan Peserta Didik Baru 
(PPDB) SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
h. Menampilkan pesan dari buku tamu pengunjung SMK Pangudi Rahayu 
1 Jakarta. 
2) Situs SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta menyediakan fasilitas buku tamu 
untuk pengunjung. 
3) Admin dan pengunjung dapat mencetak formulir pendaftaran PPDB setelah 
user mengisi formulir PPDB. 
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4) Admin dan pengunjung dapat mencetak kartu PPDB setelah user melakukan 
registrasi pendaftaran. 
5) Admin, guru, dan siswa dapat mendownload materi pelajaran sekolah 
setelah user login sebagai admin, siswa, atau guru. 
6) Admin dan guru dapat mengupload data materi pelajaran sekolah setelah 
user login sebagai guru atau admin. 
7) Admin, guru, dan siswa dapat mengisi form komentar pada halaman materi 
pelajaran, isi berita, dan galeri video setelah user login sebagai admin, guru, 
atau siswa. 
8) Guru dan siswa dapat mendaftar sebagai member siswa atau guru di Situs 
SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
9) Admin dapat mengolah (mengedit, menambahkan, menampilkan dan 
menghapus) data dan informasi Situs SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta 
setelah user login sebagai admin. 
2. Kebutuhan Non-Fungsional 
1) Menampilkan menu site map, hubungi kami, dan tentang kami, serta link 
Kampus pada footer situs. 
2) Menyediakan fitur pencarian pada halaman yang memiliki data / informasi 
yang banyak dan bervariasi. 
3) Menyediakan fasilitas cetak data atau informasi sekolah pada halaman 
Jadwal Pelajaran, Alur PPDB, Syarat PPDB, dan Jadwal Kegiatan PPDB 
4) Situs dapat dibuka pada browser yang berbeda, dan beberapa mobile gadget. 
5) Situs menampilkan tampilan yang konsisten di antar halamannya. 
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Berdasarkan kebutuhan fungsional dan non-fungsional di atas, penulis 
menggunakan beberapa perangkat lunak dalam mengembangkan sistem informasi 
ini, yaitu sebagai berikut: 
1. XAMPP Version 5.6.3 
2. Adobe DreamWeaver CS6 
3. CorelDraw X7 
4. Framework Bootstrap 
3.4.5. Perancangan Sistem 
3.4.5.1. Use Case 
Berdasarkan kumpulan requirement (kebutuhan) yang telah ditentukan, 
dibentuk use case berdasarkan requirement yang saling berkaitan. Use case 
diagram dipakai untuk menggambarkan relasi antara sistem eksternal dan user, 
dengan kasus yang disesuaikan dengan langkah-langkah yang telah ditentukan. Use 
case diagram merupakan cara / metode yang dapat menggambarkan interaksi yang 
jelas antara sistem dengan pengguna (Whitten dan Bentley, 2007: 246). 
Berikut ini beberapa perlakuan yang dapat dilakukan oleh user dalam sistem 
ini, yaitu: 
1. User : Pengunjung 
a. Melihat data dan informasi sekolah 
b. Mengisi form buku tamu pengunjung 
c. Mendaftar PPDB (Penerimaan Peserta Didik Baru) 
2. User : Guru 
a. Melihat data dan informasi sekolah 
b. Daftar akun guru 
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c. Login user 
d. Download materi pelajaran 
e. Upload materi pelajaran 
f. Input komentar 
3. User : Siswa 
a. Melihat data dan informasi sekolah 
b. Daftar akun siswa 
c. Login user 
d. Download materi pelajaran 
e. Input komentar 
4. User : Admin 
a. Login Admin 
b. Melihat data dan informasi sekolah 
c. Mengolah data dan informasi sekolah 
d. Upload file 
e. Download file 
f. Cetak data dan informasi sekolah 
g. Input komentar 
3.4.5.2. Activity Diagram 
Activity diagram digunakan untuk memodelkan berbagai aksi yang dilakukan 
saat sebuah operasi dieksekusi, dan memodelkan hasil dari aksi tersebut. Dari 
diagram ini, penulis dapat melihat bagaimana aktivitas dalam suatu sistem, dari 
mulai hingga saat sistem berakhir. 
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Aktifitas-aktifitas yang dilakukan user terhadap sistem informasi sekolah yang 
akan dibuat di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta adalah: 
1. Aktifitas user untuk melihat data dan informasi sekolah 
2. Aktifitas user untuk mengisi buku tamu pengunjung 
3. Aktifitas user untuk mendaftar PPDB (Penerimaan Peserta Didik Baru) 
4. Aktifitas user untuk mendownload materi pelajaran sekolah 
5. Aktifitas user untuk mengupload materi pelajaran sekolah 
6. Aktifitas user untuk mengisi form komentar 
7. Aktifitas user untuk mendaftar sebagai member (akun) 
8. Aktifitas user untuk mengolah data dan informasi sekolah 
3.4.5.3. Class Diagram 
Class adalah definisi umum untuk himpunan objek sejenis. Kelas menetapkan 
spesifikasi perilaku dan atribut objek-objek tertentu. Objek adalah contoh dari 
sebuah kelas. Class diagram menggambarkan struktur statis class di dalam sistem, 
memiliki atribut, dan operasi. Class diagram juga menunjukkan sifat hubungan 
antara kelas. Kelas-kelas yang akan dibuat pada sistem informasi sekolah adalah 
kelas user, admin, guru, siswa, calon siswa, berita, identitas, dokumen, struktur 
organisasi (so), fasilitas, prestasi, ekstrakurikuler, album foto, foto, video, materi, 
jadwalpelajaran, berita, link terkait, psb (penerimaan siswa baru), dan komentar. 
3.4.6. Coding Sistem 
Setelah tahap pembuatan dan evaluasi prototype, serta perancangan sistem 
dilakukan, maka dilakukan proses coding. Dalam tahap ini, prototype yang telah 
disepakati berupa desain interface Situs SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta akan 
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diterjemahkan dalam bahasa pemrograman HTML, CSS, JavaScript, PHP, dan 
MySql sebagai database. 
Pembuatan bahasa pemrograman HTML, CSS, dan JavaScript dibantu 
menggunakan framework bootstrap agar tampilan situs menjadi responsive. 
Kemudian dalam membuat bahasa pemrograman PHP menggunakan software 
Adobe Dreamweaver CS6. Sedangkan untuk database MySql menggunakan 
XAMPP. 
3.4.7. Uji Coba Sistem 
Sistem yang telah selesai dibangun melalui tahap coding, kemudian diuji. Hal 
ini dilakukan untuk memastikan bahwa perangkat lunak yang telah dibuat dapat 
digunakan dengan baik dan sudah layak pakai atau perlu disempurnakan lagi. 
Dalam penelitian ini akan digunakan pengujian terhadap produk dengan 
menggunakan black box testing untuk pengujian functionality (fungsionalitas), dan 
menggunakan skala likert untuk pengujian berdasarkan usability (kebergunaan), 
content (konten), graphic desain (desain visual), dan interactivity (interaktivitas). 
Berikut adalah tahapan pelaksanaaan dalam uji coba sistem: 
1. Uji Coba Pertama 
Pelaksanaan uji coba produk yang pertama dilakukan untuk memvalidasi 
functionality dari produk yang dibuat. Uji functionality dilakukan dengan mengecek 
setiap fungsi yang terdapat pada sistem. Uji coba ini dilakukan oleh pengembang 
(developer) atau penulis sendiri.  
Setelah tahap uji functionality ini dilakukan, maka tahap berikutnya adalah 
merevisi produk berdasarkan hasil uji functionality. 
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2. Uji Coba Kedua 
Pelaksanaan uji coba produk yang kedua merupakan uji coba yang dilakukan 
kepada ahli media. Ahli media adalah Dosen Universitas Negeri Jakarta (UNJ) yang 
ahli dalam bidangnya, dan guru komputer SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. Untuk 
ahli media, pengujiannya berdasarkan usability (kebergunaan), graphic desain 
(desain visual), dan interactivity (interaktivitas).  
Setelah tahap uji coba ahli media, maka tahap berikutnya adalah menganalisis 
data hasil uji coba dan merevisi prototype produk berdasarkan saran dan masukan 
dari ahli media. 
3. Uji Coba Ketiga 
Pelaksanaan uji coba produk yang ketiga merupakan uji coba yang dilakukan 
kepada ahli materi. Ahli materi ditujukan kepada Kepala Sekolah, Waka 
Kurikulum, dan Waka Humas SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. Untuk ahli materi, 
pengujiannya berdasarkan content (konten) dari situs sistem informasi sekolah.  
Setelah tahap uji coba dengan ahli materi ini telah dilakukan, maka tahap 
berikutnya adalah menganalisis data hasil uji coba dan merevisi prototype produk 
berdasarkan saran dan masukan dari ahli materi. 
4. Uji Coba Keempat 
Pelaksanaan uji coba produk yang keempat merupakan uji coba yang dilakukan 
kepada guru dan siswa SMK Pangudi Rahayu 1, serta masyarakat umum. 
Pengujiannya berdasarkan usability (kebergunaan) dari situs sistem informasi 
sekolah. 
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Setelah tahap uji ini telah dilakukan, maka tahap berikutnya adalah 
menganalisis data hasil uji coba dan merevisi prototype produk berdasarkan saran 
dan masukan dari guru dan siswa SMK Pangudi Rahayu 1, serta masyarakat. 
3.4.8. Evaluasi Sistem 
Sistem yang telah diuji kemudian dilakukan evaluasi. Evaluasi dilakukan 
setelah aplikasi dianggap telah memenuhi kebutuhan pengguna. Evaluasi akan 
dilakukan oleh penulis dengan menganalisis dan menyimpulkan hasil pengujian dan 
penilaian terhadap fungsionalitas dari sistem informasi sekolah. 
Setelah tahap uji coba guru dan siswa ini telah dilakukan, maka tahap 
berikutnya adalah menganalisis data hasil uji coba dan merevisi prototype produk 
berdasarkan saran dan masukan dari ahli media dan ahli materi. 
3.4.9. Final Produk 
Hasil pengujian produk digunakan sebagai perbaikan terakhir. Kritik dan saran 
dari responden menjadi dasar perbaikan ini. Setelah perbaikan, jadilah produk akhir 
berupa Situs Sistem Informasi Sekolah SMK Pangudi Rahayu 1. 
3.5. Populasi, Sampel, dan Teknik Pengambilan Sampel 
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau subyek yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2007: 90). Sedangkan 
sampel adalah sebagian dari populasi yang diteliti. Dengan kata lain, sampel 
merupakan sebagian atau bertindak sebagai perwakilan dari populasi, sehingga 
hasil penelitian yang berhasil diperoleh dari sampel dapat digeneralisasikan pada 
populasi. Penarikan sampel diperlukan jika populasi yang diambil sangat besar, dan 
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peneliti memiliki keterbatasan untuk menjangkau seluruh populasi maka peneliti 
perlu mendefinisikan populasi target dan populasi terjangkau baru kemudian 
menentukan jumlah sampel dan teknik sampling yang digunakan. Untuk 
menentukan sampel dari populasi, digunakan perhitungan maupun acuan tabel yang 
dikembangkan para ahli. 
Menurut Arikunto (2006: 134) “Jika subjek kurang dari 100 maka sebaiknya 
diambil semua sehingga dapat dikategorikan penelitian populasi. Sebaliknya, jika 
jumlah subyek besar maka dapat mengambil sampel antara 10-15% atau 20-25% 
dari populasi”. Sedangkan Roscoe dalam buku Research Methods for Business 
(1982: 253) dikutip dari Sugiyono (2010: 74) menyarankan ukuran sampel yang 
layak dalam penelitian adalah 30 sampai dengan 500.  
Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh Guru dan Siswa 
SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta, serta beberapa masyarakat umum. Namun karena 
keterbatasan waktu dan tenaga. maka peneliti menggunakan sampel yang diambil 
dengan teknik nonprobability sampling. Menurut Sugiyono (2010: 66) 
nonprobability sampling merupakan teknik sampling dengan memberi kesempatan 
berbeda pada setiap anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel. Alasan 
penggunaan nonprobability sampling karena peneliti menganggap sample tersebut 
memiliki informasi yang dibutuhkan dalam penelitian. Jenis nonprobability 
sampling yang dipilih yaitu sampling purposive, sampling quota, dan sampling 
incidential. Berikut adalah penjelasannya menurut Sugiyono (2010: 67-68): 
1. Sampling Purposive 
Pemilihan sampel berdasarkan penilaian peneliti bahwa sampel tersebut 
memiliki kaya informasi. Sampel ini dapat disebut para ahli dalam bidangya. 
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Ukuran sampel yang dipakai untuk penelitian ini adalah sebanyak 5 orang, yaitu 2 
ahli media dan 3 ahli materi. 
2. Sampling Quota 
Penentuan sampel dari populasi yang mempunyai ciri-ciri tertentu sampai 
jumlah (quota) yang dikehendaki. Peneliti mengambil sampel berdasar pada 
pertimbangan-pertimbangan tertentu. Ukuran sampel yang dipakai untuk penelitian 
ini adalah sebanyak 30 orang. Sampel tersebut terdiri dari 20 siswa, dan 10 guru. 
3. Sampling Incidential 
Incidential merupakan teknik penentuan sampel secara kebetulan atau siapa 
saja yang kebetulan (incidential) bertemu dengan peneliti yang dianggap cocok 
dengan karakteristik sampel yang ditentukan akan dijadikan sampel. 
Tabel 3.3. Jumlah Sampel berdasarkan Jenis Nonprobability Sampling 
No 
Jenis Nonprobability 
Sampling 
User (Pengguna) Populasi Sampel 
1 Sampling Purposive 2 Ahli Media dan 3 Ahli 
Materi 
5 5 
2 Sampling Quota 20 Siswa dan 10 Guru 283 30 
3 Sampling Incidential 15 Masyarakat Umum 15 15 
Total 303 50 
3.6. Teknik Pengumpulan Data 
Untuk memperoleh data yang dibutuhkan dalam penelitian ini, penulis 
menggunakan teknik pengumpulan data meliputi wawancara, observasi lapangan, 
dan studi pustaka. 
1. Wawancara 
Wawancara dilakukan secara perorangan untuk mengidentifikasi kebutuhan 
informasi dan permasalahannya. Metode wawancara  tersebut dilakukan secara 
perorangan karena: 
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a. Menyediakan komunikasi dua arah 
b. Dapat meningkatkan antusias pada proyek yang dikembangkan 
c. Dapat meningkatkan kepercayaan antara user dengan spesialis informasi 
Dalam melakukan proses wawancara peneliti menggunakan pedoman 
wawancara. Berikut adalah data-data yang diambil / kisi-kisi pedoman wawancara: 
a. Gambaran umum SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta 
b. Sistem informasi yang sedang berjalan di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta 
c. Fakta-fakta permasalahan user 
d. Kebutuhan user 
e. Jenis media yang dibutuhkan user 
f. Fitur-fitur aplikasi yang dibutuhkan user. 
2. Observasi Lapangan 
Metode ini merupakan teknik pengumpulan data dengan cara melakukan 
pengamatan atau peninjauan langsung pada SMK Pangudi Rahayu 1, khususnya 
dalam hal pengolahan data, penyimpanan data, dan cara mempublikasikan 
informasi sekolah ini. Observasi dilaksanakan dari 20 Mei s/d 4 Juli 2015 di SMK 
Pangudi Rahayu 1 Jakarta yang beralamatkan di Jalan Raya Bogor KM. 24,5 
Cijantung, Pasar Rebo, Jakarta Timur. Dari hasil observasi ini menyatakan bahwa: 
a. Dalam pengolahan data, sekolah masih menggunakan cara manual, sehingga 
memungkinkan terjadinya data ganda. 
b. Data-data sekolah disimpan dalam bentuk pengarsipan atau pemberkasan yang 
tidak memiliki database, sehingga memungkinkan terjadinya data yang rusak, 
atau hilang. 
c. Informasi yang dipublikaskan sekolah masih menggunkan media cetak. 
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3. Studi Pustaka 
Peneliti melakukan metode studi pustaka dengan cara membaca dan 
mempelajari buku-buku atau penelitian sejenis dan selain itu penulis juga 
melakukan pencarian / browsing di beberapa situs internet untuk pengumpulan 
data-data dan informasi yang berkaitan dengan masalah yang dibahas dalam 
pembuatan sistem online untuk sistem informasi sekolah. 
Daftar buku dan alamat situs internet terlampir di daftar pustaka. 
3.7. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 
fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2009). Secara spesifik 
semua fenomena ini disebut variabel penelitian. Instrumen digunakan sebagai alat 
ukur untuk memperoleh data tentang pengujian dan pengamatan. 
Instrumen-instrumen yang didefinisikan diuji melalui pengujian validitas 
konstrak (construct validity). Pengujian validasi konstrak dapat menggunakan 
pendapat ahli (Judgement Expert). Dalam hal ini setelah instrumen dikonstruksikan 
tentang aspek-aspek yang akan diukur dengan berlandaskan teori tertentu, maka 
selanjutnya dikonsultasikan dengan ahli. Para ahli diminta pendapatnya tentang 
instrumen yang telah disusun (Sugiyono, 2009). 
Adapun aspek pengujian yang dipilih berdasarkan kriteria situs yang baik 
menurut Suyanto (2007: 61-69) adalah dari segi usability, graphic design, content, 
functionality, dan interactivity. Berikut adalah penjelasan dari setiap aspek: 
1. Usability  (kebergunaan): Sebagai suatu pengalaman pengguna dalam 
berinteraksi dengan aplikasi atau situs web sampai pengguna dapat 
mengoperasikannya dengan mudah dan cepat. 
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2. Graphic design: Desain yang baik setidaknya memiliki komposisi warna yang 
baik dan konsisten, layout grafik yang konsisten, teks yang mudah dibaca, 
penggunaan grafik yang memperkuat isi teks, penggunaan animasi pada tempat 
yang tepat, isi animasi yang memperkuat isi teks, dan secara  keseluruhan 
membentuk suatu pola yang harmonis. 
3. Contents: Konten (data dan informasi) harus relevan dengan tujuan situs, gaya 
penulisan dan bahasa yang dipergunakan harus sesuai dengan web dan target 
audien. 
4. Functionality: Uji fungsionalitas dilakukan dengan menguji fungsi-fungsi yang 
ada pada situs web, apakah bisa berjalan atau tidak. Jika tidak, pengembang akan 
melakukan pengecekan kode. 
5. Interactivity: User dapat berinteraksi dengan situs, dengan developer, dengan 
pengunjung lain, dan dengan komputer.  
Kisi-kisi instrumen untuk ahli media, ahli materi, siswa, dan guru dapat dilihat 
pada Tabel 3.4.,Tabel 3.5., dan Tabel 3.6. 
Tabel 3.4. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 
Aspek Indikator No. Item 
Usability Menyediakan tampilan situs yang konsisten 1, 2 
Situs memberikan umpan balik yang informatif 3 
Situs memiliki pembalikan aksi 4 
Situs memberikan kendali internal untuk user 5 
Situs mengurangi beban ingatan jangka pendek 
dengan mengurangi frekuensi window. 
6 
Graphic 
Design 
(Desain 
Visual) 
Memberikan desain visual yang sederhana 
dengan menciptakan kejelasan kegunaan, dan 
mampu mengomunikasikan, mendukung, serta 
menyempurnakan tujuan dari situs. 
7, 8, 9 
Interactivity 
(Interaktivitas) 
Situs menyediakan fasilitas hyperlink 10 
Situs menyediakan mekanisme feedback 11 
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Tabel 3.5. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 
Aspek Indikator No. Item 
Content Konten harus relevan dengan tujuan situs. 1, 2 
Gaya dan penulisan harus sesuai dengan target 
audien. 
3 
Situs menyediakan informasi yang up-to-date. 4 
Tulisan pada halaman situs dapat dengan mudah 
dan cepat dipahami. 
5, 6, 7 
Memiliki grafik yang sesuai dengan isi konten 
situs. 
8 
Tabel 3.6. Kisi-Kisi Instrumen Siswa, Guru, dan Masyarakat 
Aspek Indikator No. Item 
Usability Situs mudah untuk dipelajari 1, 2 
Efisien dalam penggunaanya 3 
Mudah untuk diingat 4 
Tingkat kesalahan rendah 5, 6 
Kepuasan pengguna 7, 8, 9, 10 
Sedangkan untuk uji fungsional, sistem menggunakan black box testing 
equivalence partitioning. Nidhra dan Dondeti dalam buku Black Box and White Box 
Testing Techniques- A Literature Review (2012) dikutip dari R. Hall (2007: 274-
283) mengemukakan bahwa black box testing equivalence partitioning adalah 
membagi input menjadi kelas-kelas data yang dapat digunakan menggenerasi kasus 
uji, bertujuan untuk menemukan kelas-kelas kesalahan, berdasarkan pada kesamaan 
kelas-kelas kondisi input, dan sebuah kelas yang ekivalen merepresentasikan 
kumpulan status/kondisi yang valid atau tidak valid.   
Kelas ekivalen dapat didefinisikan dengan kondisi berikut: 
1. Jika kondisi input mensyaratkan rentang nilai atau nilai yang spesifik, maka 
sebuah kelas ekivalen yang valid dan dua buah kelas ekivalen yang tidak valid 
akan terbentuk. 
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2. Jika sebuah kondisi input mensyaratkan sebuah boolean atau anggota dari 
sebuah himpunan, maka sebuah kelas ekivalen yang valid dan sebuah kelas 
ekivalen yang tidak valid akan terbentuk. 
3.8. Analisis Data 
Metode analisis data penelitian menggunakan metode deskriptif. Analisis 
deskriptif adalah analisis yang digunakan untuk menguji variabel yang bersifat 
kuantitatif. Metode deskriptif adalah suatu metode dalam meneliti status 
sekelompok manusia, suatu obyek, suatu kondisi, suatu sistem pemikiran, ataupun 
suatu kelas peristiwa pada masa sekarang. Tujuan dari penelitian deskriptif ini 
adalah untuk membuat deskripsi, menggambarkan atau melukiskan secara 
sistematis, factual dan akurat mengenai fakta-fakta, sifat-sifat serta hubungan antar 
fenomena yang diselidiki. Deskriptif kuantitatif penelitian ini yaitu 
menggambarkan produk hasil rekayasa perangkat lunak dan menguji tingkat 
kelayakan produk.  
Teknik pengolahan data untuk variabel bebas menggunakan pengukuran 
dengan skala Likert. Menurut Sugiyono (2010: 134), Skala Likert digunakan untuk 
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau kelompok orang tentang 
sebuah fenomena sosial. Skala Likert dapat memberikan alternatif jawaban dari soal 
instrumen dengan  gradasi dari sangat positif hingga sangat negatif. Pertimbangan 
pemilihan pengukuran ini , karena memudahkan responden untuk memilih jawaban. 
Kriteria pertanyaan yang dibagikan kepada responden menggunakan kuisioner 
berupa pengukuran skala Likert. Responden diminta menggunakan sistem 
informasi secara keseluruhan dengan berhadapan secara langsung. Responden 
diminta memberikan salah satu pilihan dari jawaban yang telah disediakan. Pilihan 
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jawaban ada 5 pilihan mulai dari sangat setuju hingga sangat tidak setuju. Data 
jawaban diubah berdasarkan bobot skor satu, dua, tiga, empat, dan lima. 
Tabel 3.7. Skala Likert 
No Kategori Skor 
1 Sangat Setuju 5 
2 Setuju 4 
3 Cukup Setuju 3 
4 Tidak Setuju 2 
5 Sangat Tidak Setuju 1 
 
Presentase = 
𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐲𝐚𝐧𝐠 𝐃𝐢𝐝𝐚𝐩𝐚𝐭
𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐌𝐚𝐤𝐬𝐢𝐦𝐮𝐦
  × 100% … 
Hasil presentase digunakan untuk memberikan jawaban atas kelayakan dari 
aspek-aspek yang diteliti. Pembagian kategori kelayakan menurut Arikunto (2009: 
44) ada lima. Skala ini memperhatikan rentang dari bilangan presentase. Nilai 
maksimal yang diharapkan adalah 100% dan minimum 0%. Pembagian rentang 
kategori kelayakan dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
Tabel 3.8. Kategori Kelayakan 
No Kategori Persentase 
1 Sangat Layak 81% - 100% 
2 Layak 61% - 80% 
3 Cukup Layak 41% - 60% 
4 Tidak Layak 21% - 40% 
5 Sangat Tidak Layak < 21% 
Kategori kelayakan di atas dapat digambarkan sebagai berikut: 
 STL TL CL L SL 
     
     
0%  20% 40% 60% 80% 100% 
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1. Hasil Penelitian 
4.1.1. Perancangan Sistem 
Proses perancangan sistem pada situs sekolah menggunakan diagram-diagram 
UML (Unified Modelling Language). Diagram-diagram UML yang digunakan 
untuk merancang situs Sistem Informasi Sekolah di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta 
adalah use case diagram, activity diagram, dan class diagram. 
1. Use Case Diagram 
 
Gambar 4.1. Use Case Diagram 
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Gambar di atas menunjukkan use case diagram yang menampilkan sebuah 
interaksi user dengan sistem. Berikut adalah deskripsi dari use case di atas: 
Tabel 4.1. Use Case Melihat Data dan Informasi Sekolah 
Nama Use Case: Melihat Data dan Informasi Sekolah 
Aktor : Admin, Guru, Siswa, dan Pengunjung 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
1. Buka situs SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta dengan memasukkan 
alamat situs di url web browser 
 
2. Display home page situs 
3. Memilih atau membuka menu 
informasi yang ingin dilihat 
4. Menampilkan informasi sesuai 
dengan menu yang dipilih atau 
dibuka 
 
 
Tabel 4.2. Use Case Mengisi Form Buku Tamu Pengunjung 
Nama Use Case: Mengisi Form Buku Tamu Pengunjung 
Aktor : Admin, Guru, Siswa, dan Pengunjung 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
1. Buka situs SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta dengan 
memasukkan alamat situs di url 
web browser 
2. Display home page situs 
3. Membuka menu Buku Tamu 
Pengunjung 
4. Menampilkan halaman Buku Tamu 
Pengunjung yang berisi daftar 
komentar pengunjung 
 
5. Membuka menu Isi Buku Tamu 6. Menampilkan form buku tamu 
pengunjung 
 
7. Mengisi seluruh data pada form 
buku tamu pengunjung. 
Kemudian klik menu Simpan 
8. Menampilkan pemberitahuan “Pesan 
berhasil disimpan, dan tunggu balasan 
dari Admin” pada halaman Buku 
Tamu Pengunjung.  
 
Alternatif 1 : Jika form ada yang tidak diisi, maka sistem akan menampilkan 
pesan bahwa form harus diisi. 
Alternatif 2 : Jika form diisi semua, namun ada format penulisan form input yang 
salah, maka sistem akan menampilkan bahwa form harus diisi dengan benar. 
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Tabel 4.3. Use Case Mencetak Formulir Pendaftaran PPDB 
Nama Use Case: Mencetak Formulir Pendaftaran PPDB 
Aktor : Admin, dan Pengunjung 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
1. Buka situs SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta dengan memasukkan alamat 
situs di url web browser 
 
2. Display home page situs 
3. Membuka menu Penerimaan 
Peserta Didik Baru. 
4. Menampilkan halaman 
Penerimaan Peserta Didik Baru 
yang berisi Alur PPDB, Syarat 
PPDB, Formulir PPDB, Cetak 
Kartu PPDB, Jadwal Kegiatan 
PPDB 
 
5. Membuka menu Formulir 
Pendaftaran 
6. Menampilkan halaman formulir 
pendaftaran PPDB 
 
7. Input seluruh data yang harus diisi 
pada form formulir pendaftaran, 
Kemudian klik Simpan 
8. Mengecek data Nilai UN sudah 
sesuai dengan syarat SKHUN atau 
tidak pada database 
 
 9. Jika nilai UN sudah sesuai dengan 
syarat SKHUN, maka sistem akan 
menampilkan halaman formulir 
pendaftaran PPDB yang telah diisi 
oleh user 
 
10. Klik menu Disini atau Cetak 
Formulir 
11. Menampilkan proses pengunduhan 
file formulir pendaftaran PPDB 
 
Alternatif 1 : Jika waktu Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) telah ditutup, 
maka sistem akan memberitahukan bahwa PPDB telah ditutup. Dan sistem 
tidak menampilkan menu Alur PPDB, Syarat PPDB, Formulir PPDB, Cetak 
Kartu PPDB, dan Jadwal Kegiatan PPDB. 
Alternatif 2 : Jika form yang wajib terisi, tidak diisi oleh user, maka sistem akan 
menampilkan pesan bahwa form harus diisi. 
Alternatif 3 : Jika data nilai UN tidak sesuai dengan syarat SKHUN, maka 
sistem akan menampilkan pesan bahwa user tidak dapat mendaftar, dan masuk 
ke halaman formulir pendaftaran PPDB kembali. 
Alternatif 4 : Jika user telah mengisi formulir pendaftaran, tetapi belum 
mendownloadnya / mencetaknya. User bisa langsung lompat ke langkah 10, 
yaitu klik menu Disini. 
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Tabel 4.4. Use Case Mencetak Kartu PPDB 
Nama Use Case: Mencetak Kartu PPDB 
Aktor : Admin, dan Pengunjung 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
1. Buka situs SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta dengan memasukkan alamat 
situs di url web browser 
2. Display home page situs 
3. Membuka menu Penerimaan 
Peserta Didik Baru. 
4. Menampilkan halaman 
Penerimaan Peserta Didik Baru 
yang berisi Alur PPDB, Syarat 
PPDB, Formulir PPDB, Cetak 
Kartu PPDB, Jadwal Kegiatan 
PPDB 
5. Menu menu Cetak Kartu PPDB 6. Menampilkan halaman Cetak 
Kartu PPDB 
7. Input nomor pendaftaran, 
kemudian klik Enter 
8. Mengecek nomor pendaftaran ada 
di database atau tidak, dan status 
user sudah registrasi atau belum 
 9. Jika nomor pendaftaran ada di 
database dan status user sudah 
registrasi, maka sistem akan 
menampilkan kartu PPDB yang 
ingin dicetak 
10. Klik menu Cetak Kartu PPDB 11. Menampilkan proses pengunduhan 
file kartu PPDB 
Alternatif 1 : Jika waktu Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) telah ditutup, 
maka di halaman PPDB akan memberitahukan bahwa PPDB telah ditutup. Dan 
sistem tidak menampilkan menu Alur PPDB, Syarat PPDB, Formulir PPDB, 
Cetak Kartu PPDB, dan Jadwal Kegiatan PPDB. 
Alternatif 2 : Jika form tidak diisi, maka sistem akan menampilkan pesan bahwa 
form harus diisi. 
Alternatif 3 : Jika nomor pendaftaran yang diinput tidak ada di database atau 
status user belum registrasi, maka sistem akan menampilkan pesan bahwa user 
belum mendaftar atau user belum registrasi. 
Tabel 4.5. Use Case Mendownload Materi Pelajaran Sekolah 
Nama Use Case: Mendownload Materi Pelajaran Sekolah 
Aktor : Admin, Guru, dan Siswa 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
1. Buka situs SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta dengan memasukkan alamat 
situs di url web browser 
2. Display home page situs 
3. Menginput username dan password 
pada form Login, lalu mengklik 
menu Login 
4. Mengecek data user terdaftar atau 
tidak pada database 
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Nama Use Case: Mendownload Materi Pelajaran Sekolah 
Aktor : Admin, Guru, dan Siswa 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
 
5. Jika user terdaftar, menampilkan 
pesan bahwa user terdaftar.  
 
6. Menampilkan halaman website 
dengan priviledge sebagai member 
Siswa, Guru, atau Admin 
7. Membuka submenu Materi 
Pelajaran pada menu Akademik. 
8. Menampilkan halaman Materi 
Pelajaran yang berisi daftar materi 
pelajaran sekolah 
9. Pilih file materi pelajaran yang 
ingin didownload, kemudian klik 
menu Download. 
10. Menampilkan proses pengunduhan 
file 
Alternatif 1: Jika user sudah masuk sebagai member maka user bisa langsung 
membuka submenu Materi Pelajaran pada menu Akademik. 
Alternatif 2: Jika user tidak terdaftar maka sistem akan menampilkan pesan 
bahwa user tidak terdaftar, dan kembali ke form login lagi. 
Tabel 4.6. Use Case Mengupload Materi Pelajaran Sekolah 
Nama Use Case: Mengupload Materi Pelajaran Sekolah 
Aktor : Admin, dan Guru 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
1. Buka situs SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta dengan memasukkan alamat 
situs di url web browser 
2. Display home page situs 
3. Menginput username dan password 
pada form Login, lalu mengklik 
menu Login 
4. Mengecek data user terdaftar atau 
tidak pada database 
 
5. Jika user terdaftar, menampilkan 
pesan bahwa user terdaftar. 
 
6. Menampilkan halaman website 
dengan priviledge sebagai member 
(Siswa, Guru, atau Admin) 
7. Membuka submenu Materi 
Pelajaran pada menu Akademik 
8. Menampilkan halaman Materi 
Pelajaran 
9. Klik menu Tambah Materi 
  
10. Menampilkan halaman form 
Unggah Materi 
11. Mengattach dan mengisi deskripsi 
file yang diupload, kemudian klik 
Simpan 
12. Menampilkan halaman Materi 
Pelajaran ditambah dengan 
adanya pesan  bahwa file materi 
berhasil diunggah. 
Alternatif 1: Jika user sudah masuk sebagai member maka user bisa langsung 
membuka submenu Materi Pelajaran pada menu Akademik. 
Alternatif 2: Jika user tidak terdaftar maka sistem akan menampilkan pesan 
bahwa user tidak terdaftar, dan kembali ke form login lagi. 
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Nama Use Case: Mengupload Materi Pelajaran Sekolah 
Aktor : Admin, dan Guru 
Alternatif 3 : Jika form ada yang tidak diisi, maka sistem akan menampilkan 
pesan bahwa form harus diisi. 
Tabel 4.7. Use Case Mengisi Form Komentar 
Nama Use Case: Mengisi Form Komentar 
Aktor : Admin, Guru, dan Siswa 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
1. Buka situs SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta dengan memasukkan alamat 
situs di url web browser 
2. Display home page situs 
3. Menginput username dan password 
pada form Login, lalu mengklik 
menu Login 
4. Mengecek data user terdaftar atau 
tidak pada database 
 
5. Jika user terdaftar, menampilkan 
pesan bahwa user terdaftar.  
 
6. Menampilkan halaman website 
dengan priviledge sebagai member 
(Siswa, Guru, atau Admin) 
7. Membuka halaman yang ada form 
komentarnya (Materi Pelajaran, 
Berita, atau Galeri Video) 
8. Menampilkan daftar komentar user 
pada halaman Materi Pelajaran, 
Berita, atau Galeri Video 
9. Input data pada form komentar.   
Kemudian klik Enter 
 
10. Menampilkan daftar komentar user 
terbaru pada halaman Materi 
Pelajaran, Berita, atau Galeri 
Video, ditambah dengan adanya 
pesan bahwa komentar berhasil 
disimpan. 
Alternatif 1: Jika user sudah masuk sebagai member atau admin, maka user bisa 
langsung membuka halaman yang ada form komentarnya (Materi Pelajaran, 
Berita, atau Galeri Video). 
Alternatif 2: Jika user tidak terdaftar maka sistem akan menampilkan pesan 
bahwa user tidak terdaftar, dan kembali ke form login lagi. 
Alternatif 3 : Jika form ada yang tidak diisi, maka sistem akan menampilkan 
pesan bahwa form harus diisi. 
Tabel 4.8. Use Case Mendaftar sebagai Member 
Nama Use Case: Mendaftar sebagai Member 
Aktor : Guru, dan Siswa 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
1. Buka situs SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta dengan memasukkan alamat 
situs di url web browser 
2. Display home page situs 
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Nama Use Case: Mendaftar sebagai Member 
Aktor : Guru, dan Siswa 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
3. Membuka menu Daftar User 4. Menampilkan halaman Daftar 
Member Siswa atau Guru yang 
berisi form daftar member 
5. Memasukkan data-data registrasi 
user pada form daftar member. 
Kemudian klik Daftar 
6. Mengecek apakah data user yang 
diinput sesuai atau tidak dengan 
data di database, mengecek apakah 
user sudah terdaftar sebagai 
member atau tidak, dan mengecek 
apakah password dan retype 
password sama atau tidak. 
 7. Jika data user yang diinput  sesuai 
dengan data yang di database, dan 
user belum terdaftar sebagai 
member dan password sama 
dengan retype password, maka 
sistem akan menampilkan pesan 
bahwa user sudah terdaftar sebagai 
member Siswa atau Guru. 
Alternatif 1 : Jika form ada yang tidak diisi, maka sistem akan menampilkan 
pesan bahwa form harus diisi. 
Alternatif 2 : Jika data user yang diinput tidak sesuai dengan data yang di 
database, maka sistem akan memberi pesan bahwa user harus Siswa dan Guru 
SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
Alternatif 3 : Jika data user yang diinput sesuai dengan data yang di database, 
namun user sudah terdaftar sebagai member, maka sistem akan memberi pesan 
bahwa user sudah terdaftar sebagai member. 
Alternatif 4 : Jika form input password tidak sama dengan retype password, maka 
sistem akan memberi pesan bahwa password dan retype password harus sama. 
Tabel 4.9. Use Case Mengelola Data dan Informasi Sekolah 
Nama Use Case: Mengelola Data dan Informasi Sekolah 
Aktor : Admin 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
1. Buka situs SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta dengan memasukkan alamat 
situs di url web browser 
2. Display home page situs 
3. Menginput username dan password 
pada form Login, lalu mengklik 
menu Login 
4. Mengecek data user terdaftar atau 
tidak pada database 
 
5. Jika user terdaftar, menampilkan 
pesan bahwa user terdaftar.  
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Nama Use Case: Mengelola Data dan Informasi Sekolah 
Aktor : Admin 
ACTOR ACTION SYSTEM ACTION 
 
6. Menampilkan halaman website 
dengan priviledge sebagai member 
(Siswa, Guru, atau Admin) 
7. Membuka halaman yang ingin 
diedit / dihapus /ditampilkan / 
ditambahkan 
8. Menampilkan halaman yang ingin 
diedit / dihapus / ditampilkan / 
ditambahkan. 
9. Menambahkan / Mengedit / 
Menghapus / Menampilkan Data 
Informasi Sekolah 
10. Menampilkan perubahan data 
informasi sekolah yang ditambah / 
diedit / dihapus / ditampilkan, dan 
menampilkan pesan “Berhasil 
dihapus / diedit / ditambahkan/ 
ditampilkan. 
Alternatif 1: Jika user sudah masuk sebagai Admin, maka user bisa langsung 
membuka halaman yang ingin diedit, dihapus, ditampilkan, atau ditambahkan 
Alternatif 2: Jika user tidak terdaftar maka sistem akan menampilkan pesan 
bahwa user tidak terdaftar, dan kembali ke form login lagi. 
Alternatif 3 : Jika gagal menambahkan / mengedit / menghapus / menampilkan, 
maka sistem akan menampilkan pesan “Gagal menambahkan / mengedit / 
menghapus / menampilkan” 
2. Activity Diagram 
Dari beberapa use case yang telah dibuat, dibentuk activity diagram atau aktifitas 
dari setiap use case. Berikut adalah activity diagram yang dihasilkan: 
Nama Aktifitas : Melihat Data dan Informasi Sekolah 
Aktor : Admin, Guru, Siswa, dan Pengunjung 
 
Gambar 4.2. Diagram Aktifitas Melihat Data dan Informasi Sekolah 
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Nama Aktifitas : Mengisi Form Buku Tamu Pengunjung 
Aktor : Admin, Guru, Siswa, dan Pengunjung 
 
Gambar 4.3. Diagram Aktifitas Mengisi Form Buku Tamu Pengunjung 
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Nama Activity : Mencetak Formulir Pendaftaran PPDB 
Aktor : Admin, dan Pengunjung 
 
Gambar 4.4. Diagram Aktifitas Mencetak Formulir PPDB 
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Nama Aktifitas : Mencetak Kartu PPDB 
Aktor : Admin, dan Pengunjung 
 
Gambar 4.5. Diagram Aktifitas Mencetak Kartu PPDB 
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Nama Aktifitas : Mendownload Materi Pelajaran 
Aktor : Admin, Guru, dan Siswa 
 
Gambar 4.6. Diagram Aktifitas Mendownload Materi Pelajaran 
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Nama Aktifitas : Mengupload Materi Pelajaran 
Aktor : Admin, dan Guru 
 
Gambar 4.7. Diagram Aktifitas Mengupload Materi Pelajaran 
64 
 
 
Nama Aktifitas : Mengisi Form Komentar 
Aktor : Admin, Guru, dan Siswa 
 
Gambar 4.8. Diagram Aktifitas Mengisi Form Komentar 
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Nama Activity : Mendaftar sebagai Member Siswa, atau Guru 
Aktor : Guru dan Siswa 
 
Gambar 4.9. Diagram Aktifitas Mendaftar sebaga Meber 
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Nama Aktifitas : Mengelola Data Informasi Sekolah SMK Pangudi Rahayu 1 
Jakarta setelah User Login sebagai Admin 
Aktor : Admin 
 
Gambar 4.10. Diagram Aktifitas Mengelola Data dan Informasi Sekolah 
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3. Class Diagram 
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Gambar 4.11. Class Diagram 
4.1.2. Implementasi Sistem Informasi Sekolah 
Pada penelitian ini produk yang dihasilkan adalah sistem informasi sekolah 
berbasis web yang akan digunakan oleh 4 aktor yaitu admin, guru, siswa, dan 
pengunjung. Berikut ini pemaparan hasil dari sistem untuk: 
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1. Halaman Utama Pengunjung 
Halaman utama pengunjung dapat diakses dengan mengetikkan alamat berikut 
ini pada web browser secara online: 
 
Gambar 4.12. Alamat Situs 
Setelah mengetikkan alamat diatas, akan muncul tampilan seperti berikut ini: 
 
Gambar 4.13. Halaman Utama Pengunjung 
Pada halaman Utama Pengunjung terdapat menu Home, Profil (Identitas, 
Sejarah, Visi-Misi-Moto, Struktur Organisasi, Daftar Guru, dan Fasilitas Sekolah), 
Siswa (Rekap Siswa, Tata Tertib Siswa, Fasilitas Siswa, dan Ekstrakurikuler), 
Akademik (Materi Pelajaran, dan Jadwal Pelajaran), Galeri (Foto, dan Video), dan 
Berita. Kemudian di bagian kolom kanan situs ada pula Form Login, menu Daftar 
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Member, Lupa Password, Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB), Buku Tamu, 
dan Situs Terkait. 
Pada isi konten di halaman utama menampilkan 5 berita terbaru, dan 
menampilkan hyperlink ke halaman Sejarah Sekolah, Visi-Misi-Moto Sekolah, dan 
Fasilitas Sekolah. 
2. Halaman Identitas Sekolah pada Pengunjung 
Pada halaman Identitas Sekolah menampilkan logo sekolah, nama sekolah, 
alamat sekolah, status sekolah, program studi keahlian, akreditasi, nama website, e-
mail, telepon, fax, tanggal berdiri sekolah, status tanah, luas tanah, dan luas 
bangunan. Berikut adalah tampilan untuk halaman Identitas Sekolah: 
 
Gambar 4.14. Halaman Identitas Sekolah pada Pengunjung 
3. Halaman Sejarah Sekolah pada Pengunjung 
Pada halaman Sejarah Sekolah hanya menampilkan informasi tentang sejarah 
sekolah terbaru. Berikut adalah tampilan untuk halaman Sejarah Sekolah: 
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Gambar 4.15. Halaman Sejarah Sekolah pada Pengunjung 
4. Halaman Visi, Misi, dan Moto Sekolah pada Pengunjung 
Pada halaman Visi-Misi-Moto Sekolah menampilkan informasi tentang visi 
sekolah, misi sekolah, dan moto sekolah. Berikut adalah tampilan untuk halaman 
Visi-Misi-Moto Sekolah: 
 
Gambar 4.16 Halaman Visi, Misi, dan Moto Sekolah pada Pengunjung 
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5. Halaman Struktur Organisasi Sekolah  pada Pengunjung 
Pada halaman ini menampilkan struktur organisasi sekolah terdiri dari Kepala 
Sekolah, Waka Kesiswaan, Waka Kurikukulum, Waka Sapras, Waka Humas, 
Kaprog, Wali Kelas, Guru, dan Tata Usaha. 
 
Gambar 4.17. Halaman Struktur Organisasi Sekolah pada Pengunjung 
6. Halaman Daftar Guru pada Pengunjung 
Pada halaman Daftar Guru menampilkan nama guru, pelajaran yang diajar, dan 
jabatan guru. Ada pula hyperlink detail guru yang berfungsi untuk menampilkan 
data lengkap guru, namun hyperlink ini tidak dapat dibuka saat dalam halaman 
pengunjung. Hyperlink detail guru dapat dibuka saat user login sebagai guru, siswa, 
atau admin. 
Halaman Daftar Guru sekolah juga memfasilitasi pencarian data guru yang 
berfungsi untuk mencari data guru secara cepat dengan mengetikkan nama guru 
yang dicari. 
Berikut adalah tampilan untuk halaman Daftar Guru: 
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Gambar 4.18. Halaman Daftar Guru pada Pengunjung 
7. Halaman Fasilitas Sekolah pada Pengunjung 
Halaman Fasilitas Sekolah menampilkan fasilitas-fasilitas yang terdapat di 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Pangudi Rahayu 1 Jakarta, seperti Tanah dan 
Bangunan Hak Guna Pakai, Perpustakaan, Laboratorium Komputer, Unit Produksi, 
Bengkel Otomotif, Alat Musik, Kantin Sekolah, Lapangan Olahraga, Tempat 
Parkir, dan Mobil Transportasi. Berikut adalah tampilan untuk Halamn Fasilitas 
Sekolah: 
 
Gambar 4.19. Halaman Fasilitas Sekolah pada Pengunjung 
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8. Halaman Rekap Siswa pada Pengunjung 
Pada halaman Rekap Siswa menampilkan jumlah siswa disetiap kelas, dan total 
dari keseluruhan siswa. Berikut adalah tampilkan untuk halaman Rekap Siswa: 
 
Gambar 4.20. Halaman Rekap Siswa pada Pengunjung 
9. Halaman Tata Tertib Siswa pada Pengunjung 
Pada halaman Tata Tertib Siswa berisi tentang peraturan siswa dalam 
mengikuti kegiatan belajar mengajar di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. Berikut 
adalah tampilan untuk halaman Tata Tertib Siswa: 
 
Gambar 4.21. Halaman Tata Tertib Siswa pada Pengunjung 
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10. Halaman Prestasi Siswa pada Pengunjung 
Pada halaman Prestasi Siswa menampilkan kumpulan prestasi siswa. Berikut 
adalah tampilan untuk Halaman Prestasi Siswa: 
 
Gambar 4.22. Halaman Prestasi Siswa pada Pengunjung 
11. Halaman Ekstrakurikuler pada Pengunjung 
Pada halaman Ekstrakurikuler menampilkan ekstrakurikuler yang terdapat di 
sekolah, seperti Paskibra, Voli, Band Club, Pecinta Alam, Rokhis, Rokris, Basket, 
dan Futsal. Berikut adalah tampilan untuk halaman Ekstrakurikuler: 
 
Gambar 4.23. Halaman Ekstrakurikuler pada Pengunjung 
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12. Halaman Materi Pelajaran pada Pengunjung 
Pada halaman materi pelajaran menampilkan kumpulan materi pelajaran, 
ditambah dengan fasilitas pencarian, komentar, dan download. Namun fasilitas 
komentar dan download materi tidak dapat digunakan, kecuali user login terlebih 
dahulu sebagai admin, guru, atau siswa. Berikut adalah tampilan untuk halaman 
Materi Pelajaran: 
 
Gambar 4.24. Halaman Materi Pelajaran pada Pengunjung 
13. Halaman Jadwal Pelajaran pada Pengunjung 
Pada halaman ini menampilkan jadwal pelajaran di setiap kelas dan juga dapat 
mencetak jadwal pelajarannya. Berikut adalah tampilan untuk halaman jadwal 
pelajaran sekolah: 
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Gambar 4.25. Halaman Jadwal Pelajaran pada Pengunjung 
14. Halaman Galeri Foto pada Pengunjung 
Pada halaman ini menampilkan album-album foto berdasarkan kegiatan-
kegiatan yang ada di sekolah. Berikut adalah tampilan galeri foto sekolah: 
 
Gambar 4.26. Halaman Galeri Foto pada Pengunjung 
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15. Halaman Galeri Video pada Pengunjung 
Halaman ini menampilkan kumpulan video yang berisi tentang kegiatan 
sekolah, dan pelajaran sekolah. Berikut adalah tampilan dari galeri video sekolah: 
 
Gambar 4.27. Halaman Galeri Video Sekolah pada Pengunjung 
16. Halaman Berita pada Pengunjung 
Pada halaman ini menampilkan berita-berita yang ada di sekolah, ditambah 
dengan fasilitas pencarian untuk mencari judul berita secara cepat. Berikut adalah 
tampilan halaman berita sekolah: 
 
Gambar 4.28. Halaman Berita Sekolah pada Pengunjung 
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17. Halaman Buku Tamu pada Pengunjung 
Pada halaman ini menampilkan daftar komentar pengunjung. Untuk 
mengomentari atau memberikan pesan ke pihak sekolah, pengunjung harus 
menekan tombol “Isi Buku Tamu”, kemudian mengisi form buku tamu, lalu klik 
simpan. Pesan atau komentar tidak langsung muncul, karena butuh konfirmasi dari 
admin terlebih dahulu. Berikut adalah tampilah untuk halaman Buku Tamu 
Pengunjung: 
 
Gambar 4.29. Halaman Buku Tamu pada Pengunjung 
18. Halaman Situs Terkait pada Pengujung 
Halaman ini menampilkan situs-situs terkait dengan sekolah, seperti situs 
universitas, pemerintah, perusahaan, sekolah lain, dan lainnya. Berikut adalah 
tampilah untuk halaman Situs Terkait: 
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Gambar 4.30. Halaman Situs Terkait pada Pengunjung 
19. Halaman Daftar Member 
Halaman ini menampilkan form register yang berfungsi untuk mendaftar / 
membuat akun sebagai siswa atau guru di situs SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
Berikut adalah tampilan halaman untuk halaman Daftar Member: 
 
Gambar 4.31. Halaman Form Register 
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20. Halaman Lupa Password 
Halaman Lupa Password berfungsi untuk menemukan akun user yang lupa 
password. Cara untuk menemukan akun user yaitu dengan memasukkan user id, 
nama user, dan tanggal lahir user, setelah itu klik tombol “Cari”, maka sistem akan 
menampilkan username dan passwor user yang dicari. Berikut adalah tampilan 
untuk halaman Lupa Password: 
 
Gambar 4.32. Halaman Lupa Password 
21. Form Login 
Form login berfungsi untuk masuk ke halaman akun admin, siswa, atau guru 
dengan cara memasukkan username dan password user. Berikut adalah tampilan 
utnuk form login: 
 
Gamar 4.33. Form Login 
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22. Halaman Utama Siswa 
Halaman ini dapat dibuka apabila user login sebagai siswa. Halaman utama 
siswa memiliki tampilan yang hampir sama dengan halaman utama pengunjung, 
yang membedakan adalah pada tampilan akun siswa dan tautan. Berikut adalah 
tampilan untuk Halaman Utama Siswa: 
 
Gambar 4.34. Halaman Utama Siswa 
Halaman-halaman pada akun siswa memiliki tampilan yang hampir sama juga 
dengan halaman-halaman pengunjung, yang membedakan adalah hanya pada 
halaman daftar guru, materi pelajaran, galeri video, dan berita. 
23. Halaman Daftar Guru pada Siswa 
Sebelumnya pada halaman Daftar Guru pengunjung terdapat hyperlink Detail 
Guru yang tidak bisa dibuka, namun pada halaman Daftar Guru untuk siswa, 
hyperlink Detail guru dapat dibuka dan menghasilkan tampilan seperti berikut: 
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Gambar 4.35. Halaman Data Lengkap Guru 
24. Halaman Materi Pelajaran pada Siswa 
Pada halaman Materi Pelajaran untuk pengunjung fasilitas download dan 
komentar tidak dapat dilakukan, namun pada akun siswa fasilitas download dan 
komentar dapat dilakukan di halaman Materi Pelajaran. Berikut adalah tampilan 
halaman Materi Pelajaran untuk siswa: 
 
Gambar 4.36. Halaman Materi Pelajaran pada Siswa 
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25. Halaman Utama Guru 
Halaman ini dapat dibuka apabila user login sebagai guru. Halaman utama guru 
memiliki tampilan yang hampir sama dengan halaman utama pengunjung, yang 
membedakan adalah pada tampilan akun guru dan tautan. Berikut adalah tampilan 
untuk Halaman Utama Guru: 
 
Gambar 4.37. Halaman Utama Guru 
26. Halaman Materi Pelajaran pada Guru 
Sama halnya dengan halaman Materi Pelajaran untuk Siswa, halaman Materi 
Pelajaran untuk Guru juga dapat melakukan download, dan memberikan komentar 
di halaman tersebut. Yang membedakan adalah pada halaman Materi Pelajaran 
untuk Guru terdapat fasilitas upload, edit, dan hapus file materi pelajaran. Berikut 
adalah tampilan halaman Materi Pelajaran, halaman edit Materi Pelajaran, halaman 
upload Materi Pelajaran untuk Guru: 
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Gambar 4.38. Halaman Materi Pelajaran pada Guru 
 
Gambar 4.39. Halaman Upload Materi Pelajaran pada Guru 
 
Gambar 4.40. Halaman Edit Materi Pelajaran pada Guru 
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27. Halaman Utama Admin 
Halaman ini dapat dibuka apabila user login sebagai admin. Halaman utama 
admin memiliki tampilan yang hampir sama dengan halaman utama pengunjung, 
yang membedakan adalah pada isi konten di setiap halamannya. Berikut adalah 
tampilan halaman utama admin: 
 
Gambar 4.41. Halaman Utama Admin 
28. Isi Konten pada Admin 
Konten di setiap halaman admin berbeda dengan konten yang terdapat pada 
halaman guru, siswa, dan pengunjung. Pada isi konten admin terdapat fasilitas edit, 
hapus, dan tambah. Berikut adalah contoh halaman berita pada admin: 
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Gambar 4.42. Halaman Berita Admin 
4.1.3. Hasil Pengujian 
Pengujian kelayakan sistem informasi ada yang dilakukan sendiri dan ada juga 
yang dilakukan kepada ahli media, ahli materi, dan pengguna (guru dan siswa). 
Pengujian yang dilakukan sendiri menggunakan skala guttman dan pengujian yang 
dilakukan kepada ahli media, ahli materi, dan pengguna (guru dan siswa) 
menggunakan skala likert. 
Kelayakan sistem informasi sekolah yang dilakukan sendiri diuji berdasarkan 
fuctionality (fungsional sistem). Kemudian kelayakan sistem yang dilakukan 
kepada ahli media diuji berdasarkan usability (kebergunaan), design graphic 
(desain grafis sistem), dan interactivity (interaktif). Untuk ahli materi pengujiannya 
berdasarkan content (konten), sedangkan untuk pengguna pengujiannya 
berdasarkan usability (kebergunaan). 
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4.1.3.1. Hasil Uji Functionality 
Tabel 4.10. Hasil Presentase Uji Fungsional Sistem 
No 
Fungsi yang 
Diuji 
Cara Pengujian 
Hasil yang 
Diharapkan 
B
erfu
n
g
si 
T
id
a
k
 
B
erfu
n
g
si 
1. Pembukaan Sistem 
1.1. Menampilkan 
halaman utama 
Situs SMK 
Pangudi 
Rahayu 1 
Jakarta 
User membuka Situs 
SMK Pangudi Rahayu 
1 Jakarta dengan 
memasukkan alamat 
http://www.smkpangu
dirahayu1.com di url 
web browser 
Menampilkan 
halaman utama 
Situs SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta 
√  
2. Halaman Pengunjung 
2.1. Membuka data 
/ informasi 
sekolah 
disetiap menu 
situs 
User membuka setiap 
menu yang ada di 
Situs SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta. 
Menampilkan data 
/ informasi sekolah 
sesuai dengan 
menu yang dibuka. 
√  
2.2. Mengisi form 
Buku Tamu 
Pengunjung 
1. Mengosongkan isian 
data (Nama, Email, 
Alamat, atau 
Komentar) pada 
form Buku Tamu 
Pengunjung, lalu 
langsung klik 
tombol “Simpan”. 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
dan menampilkan 
pesan “Mohon isi 
data (Nama, Email, 
Alamat, atau 
Komentar) Anda !”  
√  
2. Menginput data 
email pada form 
Buku Tamu 
Pengunjung dengan 
format penulisan 
yang tidak benar. 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
dan menampilkan 
pesan “Mohon 
masukkan email 
dengan benar !”. 
√  
3. Menginput data 
pada form Buku 
Tamu Pengunjung 
dengan benar, lalu 
klik tombol 
“Simpan”. 
Sistem menerima 
penyimpanan data 
dan menampilkan 
pesan “Berhasil 
disimpan, tunggu 
balasan dari Admin 
!” 
√  
2.3. Mengunduh 
data jadwal 
pelajaran 
Memilih jadwal 
pelajaran yang ingin 
dicetak, lalu klik 
menu “Cetak”. 
Sistem 
menampilkan 
proses unduh file 
jadwal pelajaran. 
√  
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2.4. Mengunduh 
file materi 
pelajaran 
Memilih file materi 
pelajaran yang ingin 
diunduh, lalu klik 
tombol “Download / 
Unduh”. 
Sistem menolak 
untuk melakukan 
proses unduh file 
materi pelajaran, 
dan menampilkan 
pesan “Silahkan 
Anda login terlebih 
dahulu”. 
√  
2.5. Mengisi 
komentar user 
Input data pada form 
Komentar User, lalu 
klik tombol “Enter” 
pada keyboard. 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
komentar user, dan 
menampilkan 
pesan “Silahkan 
Anda login terlebih 
dahulu !”. 
√  
2.6. Menampilkan 
detail Guru 
Memilih guru yang 
ingin dilihat data 
lengkapnya, lalu klik 
link “Detail Guru”. 
Sistem menolak 
menampilkan data 
lengkap guru, dan 
menampilkan 
pesan “Silahkan 
Anda login terlebih 
dahulu”. 
√  
2.7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cetak atau 
unduh 
Formulir 
PPDB 
(Penerimaan 
Peserta Didik 
Baru). 
 
Keterangan: 
1. Cara pengujian 
untuk user yang 
belum mengisi 
Formulir 
Pendaftaran 
dapat dilihat 
pada 1,2, dan 3. 
2. Cara pengujian 
untuk user yang 
sudah mengisi 
Formulir 
Pendaftaran 
dapat dilihat 
pada 4,5,dan 6. 
1. Mengosongkan isian 
data yang 
seharusnya diisi 
pada Formulir 
PPDB, lalu langsung 
klik tombol 
“Simpan” 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
user dan 
menampilkan 
pesan “Mohon isi 
data yang 
seharusnya diisi”. 
√  
2. Menginput data nilai 
UN yang dibawah 
SKHUN pada 
Formulir 
Pendaftaran, lalu 
klik tombol 
“Simpan” 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
user, dan 
menampilkan 
pesan “ 
√  
3. Menginput data 
dengan benar pada 
formulir PPDB, lalu 
klik tombol 
“Simpan”.  
Kemudian klik link 
“Cetak Formulir” 
Sistem menerima 
penyimpanan data 
user dan 
menampilkan 
Formulir 
Pendaftaran User 
yang telah diisi, 
√  
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2.42.
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Cetak atau 
unduh 
Formulir 
PPDB 
(Penerimaan 
Peserta Didik 
Baru). 
 
Keterangan: 
3. Cara pengujian 
untuk user yang 
belum mengisi 
Formulir 
Pendaftaran 
dapat dilihat 
pada 1,2, dan 3. 
Cara pengujian 
untuk user yang 
sudah mengisi 
Formulir 
Pendaftaran dapat 
dilihat pada 
4,5,dan 6. 
dan melakukan 
proses 
pengunduhan file 
Formulir 
Pendaftaran. 
4. Mengosongkan isian 
data (Nama 
Pendaftar) pada 
form Cetak Formulir 
PPDB, lalu langsung 
klik tombol “Enter” 
pada keyboard. 
Sistem menolak 
untuk 
menampilkan 
Formulir 
Pendaftaran User 
dan menampilkan 
pesan “Mohon 
masukkan nama 
pendaftar !”. 
√  
5. Menginput data 
(Nama Pendaftar) 
dengan tidak benar 
pada form Cetak 
Formulir PPDB, lalu 
klik tombol “Enter” 
pada keyboard. 
Sistem akan 
menolak untuk 
menampilkan 
Formulir 
Pendaftaran User 
dan menampilkan 
pesan “Nama yang 
Anda masukkan 
tidak ditemukan. 
Silahkan input data 
yang lain !”. 
√  
6. Menginput data 
dengan benar pada 
form Cetak Formulir 
PPDB, lalu klik 
tombol “Enter” pada 
keyboard. 
Kemudian klik 
“Cetak Formulir”. 
Sistem 
menampilkan 
Formulir 
Pendaftaran User, 
dan melakukan 
proses 
pengunduhan file 
Formulir 
Pendaftaran. 
√  
2.8. 
 
 
 
 
 
 
 
Cetak atau 
unduh Kartu 
PPDB 
(Penerimaan 
Peserta Didik 
Baru) 
 
 
1. Mengosongkan isian 
data (Nomor 
Pendaftaran) pada 
form Cetak Kartu 
PPDB, lalu langsung 
klik tombol “Enter” 
pada keyboard. 
Sistem menolak 
untuk 
menampilkan 
Kartu PPDB, dan 
menampilkan 
pesan “Mohon 
masukkan nomor 
pendaftaran !”. 
√  
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2.8 
 
 
 
Cetak atau 
unduh Kartu 
PPDB 
(Penerimaan 
Peserta Didik 
Baru) 
2. Menginput data 
(Nomor 
Pendaftaran) dengan 
format penulisan 
yang salah pada 
form Cetak Kartu 
PPDB, lalu klik 
tombol “Enter” pada 
keyboard. 
Sistem menolak 
untuk 
menampilkan 
Kartu PPDB, dan 
menampilkan 
pesan “Maaf 
Nomor Pendaftaran 
yang Anda 
masukkan tidak 
ditemukan atau 
belum registrasi” 
atau “Mohon 
masukkan 10 digit 
Nomor 
Pendaftaran”. 
√  
3. Menginput data 
dengan benar pada 
form Cetak Kartu 
PPDB, lalu klik 
tombol “Enter” pada 
keyboard. 
Kemudian klik 
“Cetak PDF”. 
Sistem 
menampilkan 
Kartu PPDB User, 
dan melakukan 
proses 
pengunduhan file 
Kartu PPDB. 
√  
2.9. Mendaftar 
sebagai 
member 
1. Mengosongkan isian 
data (User ID, Nama 
User,  Tanggal 
Lahir, Username, 
Password atau 
Ulangi Password) 
pada form Daftar 
Member. Lalu klik 
tombol “Daftar” 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
user, dan 
menampilkan 
pesan “Mohon isi 
data (user id, nama 
user,  tanggal lahir, 
username, 
password, atau 
ulangi password)” 
√  
2. Menginput isian 
data (User Id, Nama 
User, Tanggal Lahir, 
Username atau 
Password dan 
Ulangi Password) 
dengan tidak benar 
pada form Daftar 
Member. Lalu klik 
tombol “Daftar” 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
user, dan 
menampilkan 
pesan kesalahan 
(user id, nama 
user, tanggal lahir, 
username, atau 
password dan 
ulangi password) 
√  
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3. Menginput data 
dengan benar pada 
form Daftar 
Member, lalu klik 
tombol “Daftar”. 
Sistem menerima 
penyimpanan data, 
dan menampilkan 
pesan “Selamat 
Anda sudah 
terdaftar sebagai 
member. Silahkan 
login untuk masuk 
ke halaman Siswa 
atau Guru !” 
 
√  
2.10. Login sebagai 
member 
1. Mengosongkan isian 
data (Username atau 
Password) pada 
form Login, lalu klik 
tombol “Login” 
Sistem menolak 
untuk masuk ke 
halaman member, 
dan menampilkan 
pesan “Mohon isi 
data (username, 
dan atau 
password)” 
√  
2. Menginput data 
yang salah pada 
Username atau 
Password, lalu klik 
tombol “Login”. 
Sistem menolak 
untuk masuk ke 
halaman member, 
dan menampilkan 
pesan “Maaf 
username atau 
password  Anda 
salah”.  
√  
3. Menginput data 
yang benar pada 
Username dan 
Password, lalu klik 
tombol “Login”. 
Sistem menerima 
untuk masuk ke 
halaman member, 
dan menampilkan 
pesan “Selamat 
datang user, Anda 
login sebagai 
member siswa atau 
guru” 
√  
2.11.  Lupa password 1. Mengosong isian 
data (User ID, Nama 
User, atau Tanggal 
Lahir) pada form 
Lupa Password. 
Lalu klik tombol 
“Cari”. 
Sistem menolak 
untuk 
menampilkan data 
(User ID, 
Username, dan 
Password), dan 
menampilkan 
√  
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pesan “Mohon isi 
data (User ID, 
Nama User, atau 
Tanggal Lahir) 
2. Menginput data 
(User ID, Nama 
User, atau Tanggal 
Lahir) yang salah 
pada form Lupa 
Password. Lalu klik 
tombol “Cari”. 
Sistem menolak 
untuk 
menampilkan data 
(User ID, 
Username, dan 
Password), dan 
menampilkan 
pesan kesalahan 
(User ID, Nama 
User, atau Tanggal 
Lahir) 
 
√  
3. Menginput data 
yang benar pada 
form Lupa 
Password, lalu klik 
tombol “Cari”. 
Sistem 
menampilkan data 
(User ID, 
Username, dan 
Password). 
√  
3. Halaman Akun Guru 
3.1. Membuka data 
/ informasi 
sekolah 
disetiap menu 
situs 
User membuka setiap 
menu yang ada di 
Situs SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta. 
Menampilkan data 
/ informasi sekolah 
sesuai dengan 
menu yang dibuka. 
√  
3.2. Menampilkan 
detail guru 
User memilih guru 
yang ingin dilihat data 
lengkapnya, lalu klik 
tombol “Detail Guru” 
Menampilkan data 
lengkap guru 
√  
3.3. Mendownload 
file materi 
pelajaran 
pribadi, dan 
user lain. 
User memilih materi 
pelajaran yang ingin 
didownload, lalu klik 
tombol “Download / 
Unduh” 
Menampilkan 
proses unduh file 
materi pelajaran 
√  
3.4. Mengupload 
materi 
pelajaran 
1. Mengosongkan isian 
data (File Materi, 
Judul Materi, Nama 
Pelajaran, Pelajaran 
Kelas, atau Status) 
pada form Upload 
Materi Pelajaran. 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
materi pelajaran, 
dan menampilkan 
pesan “Mohon isi 
data (File Materi, 
Judul Materi, 
√  
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Lalu klik tombol 
“Simpan”. 
Nama Pelajaran, 
Pelajaran Kelas, 
atau Status). 
2. Menginput data 
dengan benar pada 
form Upload Materi 
Pelajaran, lalu klik 
tombol “Simpan”. 
Sistem menerima 
penyimpanan data 
materi pelajaran, 
dan menampilkan 
pesan “Materi 
pelajaran berhasil 
disimpan”. 
√  
3.5. Mengedit data 
materi 
pelajaran 
pribadi 
1. Mengosongkan isian 
data (File Materi, 
Judul Materi, Nama 
Pelajaran, Pelajaran 
Kelas, atau Status) 
pada form Upload 
Materi pelajaran. 
Lalu klik tombol 
“Simpan”. 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
materi pelajaran, 
dan menampilkan 
pesan “Mohon isi 
data (File Materi, 
Judul Materi, 
Nama Pelajaran, 
Pelajaran Kelas, 
atau Status). 
√  
2. Mengubah isian data 
(File Materi, Judul 
Materi, Nama 
Pelajaran, Pelajaran 
Kelas, atau Status) 
pada form upload 
materi pelajaran. 
Lalu klik tombol 
“Simpan”. 
Sistem menerima 
penyimpanan data 
materi pelajaran 
yang telah diubah, 
dan menampilkan 
pesan “Data materi 
pelajaran berhasil 
diubah”. 
√  
3.6. Menghapus 
data materi 
pelajaran 
pribadi 
User memilih materi 
pelajaran yang ingin 
dihapus, lalu klik 
tombol “Hapus 
Materi”. 
Kemudian klik tombol 
“OK” 
Sistem 
menampilkan 
pesan “Apakah 
Anda ingin 
menghapus materi 
ini ?”. 
Lalu sistem 
menghapus materi 
pelajaran terpilih, 
dan menampilkan 
pesan “Materi 
pelajaran berhasil 
dihapus”. 
√  
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3.7. Mengisi 
komentar user 
1. Mengosongkan isian 
form komentar, lalu 
langsung klik 
tombol “Enter” pada 
keyboard. 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
komentar user, dan 
menampilkan 
pesan “Mohon isi 
komentar !” 
√  
2. Menginput data 
pada form komentar, 
lalu klik tombol 
“Enter” pada 
keyboard. 
Sistem meneriman 
penyimpanan data 
komentar user, dan 
menampilkan 
pesan “Komentar 
berhasil disimpan”. 
√  
3.8. Menghapus 
komentar 
pribadi 
Memilih komentar 
pribadi yang ingin 
dihapus, lalu klik 
tombol “Hapus”. 
Kemudian klik 
tombol “OK” 
Sistem 
menampilkan 
pesan “Apakah 
Anda ingin 
menghapus 
komentar ini ?”. 
Lalu sistem 
menghapus data 
komentar terpilih, 
dan menampilkan 
pesan “Komentar 
berhasil dihapus”.  
√  
3.9. Mengedit 
profil user 
pribadi 
1. Mengosongkan isian 
data pada form edit 
profil user. Lalu klik 
tombol “Simpan”. 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
profil user, dan 
menampilkan 
pesan “Mohon isi 
data user !”. 
√  
2. Menginput data 
email dengan format 
penulisan yang tidak 
benar. Lalu klik 
tombol “Simpan”. 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
profil user, dan 
menampilkan 
pesan “Mohon isi 
email dengan 
benar”. 
√  
3. Mengupload foto 
user dengan format 
ekstensi selain 
gambar. Lalu klik 
tombol “Simpan” 
Sistem akan 
menolak 
penyimpanan data 
profil user, dan 
menampilkan 
pesan “Mohon 
√  
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si 
masukkan file 
berekstensi jpg / 
jpeg / png / gif !” 
4. Mengubah isian data 
dengan benar pada 
form edit profil user. 
Lalu klik tombol 
“Simpan”. 
Sistem menerima 
penyimpanan data 
profil user, dan 
menampilkan 
pesan “Data 
berhasil diubah”. 
√  
3.10. Keluar dari 
halaman Guru 
Klik tombol 
“Logout”, lalu klik 
tombol “OK”. 
Sistem 
menampilkan 
pesan “Apakah 
Anda ingin keluar 
dari halaman Guru 
?”. 
Lalu sistem 
mengeluarkan user 
dari halaman akun 
Guru. 
√  
4. Halaman Akun Siswa 
4.1. Membuka data 
/ informasi 
sekolah 
disetiap menu 
situs 
User membuka setiap 
menu yang ada di 
Situs SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta. 
Menampilkan data 
/ informasi sekolah 
sesuai dengan 
menu yang dibuka. 
√  
4.2. Menampilkan 
detail guru 
User memilih guru 
yang ingin dilihat data 
lengkapnya, lalu klik 
tombol “Detail Guru” 
Menampilkan data 
lengkap guru 
√  
4.3. Mendownload 
file materi 
pelajaran. 
User memilih materi 
pelajaran yang ingin 
didownload, lalu klik 
tombol “Download / 
Unduh” 
Menampilkan 
proses unduh file 
materi pelajaran 
√  
4.4. Mengisi 
komentar user 
1. Mengosongkan isian 
form komentar, lalu 
langsung klik 
tombol “Enter” pada 
keyboard. 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
komentar user, dan 
menampilkan 
pesan “Mohon isi 
komentar !” 
√  
2. Menginput data 
pada form komentar, 
lalu klik tombol 
Sistem meneriman 
penyimpanan data 
komentar user, dan 
√  
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“Enter” pada 
keyboard. 
menampilkan 
pesan “Komentar 
berhasil disimpan”. 
4.5. Menghapus 
komentar 
pribadi 
Memilih komentar 
pribadi yang ingin 
dihapus, lalu klik 
tombol “Hapus”. 
Kemudian klik 
tombol “OK” 
Sistem 
menampilkan 
pesan “Apakah 
Anda ingin 
menghapus 
komentar ini ?”. 
Lalu sistem akan 
menghapus data 
komentar terpilih, 
dan menampilkan 
pesan “Komentar 
berhasil dihapus”.  
√  
4.6. Mengedit 
profil user 
pribadi 
1. Mengosongkan 
isian data pada 
form edit profil 
user. Lalu klik 
tombol “Simpan”. 
Sistem menolak 
penyimpanan data 
profil user, dan 
menampilkan 
pesan “Mohon isi 
data user”. 
√  
2. Menginput data 
email dengan 
format penulisan 
yang tidak benar. 
Lalu klik tombol 
“Simpan”. 
Sistem akan 
menolak 
penyimpanan data 
profil user, dan 
menampilkan 
pesan “Mohon isi 
email dengan 
benar”. 
√  
3. Mengupload foto 
user dengan format 
ekstensi selain 
gambar. Lalu klik 
tombol “Simpan” 
Sistem akan 
menolak 
penyimpanan data 
profil user, dan 
menampilkan 
pesan “Mohon 
masukkan file 
berekstensi jpg / 
jpeg / png / gif !” 
√  
4. Menginput data 
ubah profil user 
dengan benar. Lalu 
klik tombol 
“Simpan”. 
Sistem menyimpan 
data profil user 
yang telah diubah, 
dan menampilkan 
√  
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pesan “Data siswa 
berhasil diubah”. 
4.7. Keluar dari 
halaman Siswa 
Klik tombol 
“Logout”, lalu klik 
tombol “OK”. 
Sistem 
menampilkan 
pesan “Apakah 
Anda ingin keluar 
dari halaman Siswa 
?”. 
Lalu sistem 
mengeluarkan user 
dari halaman akun 
Siswa. 
√  
5. Halaman Akun Admin 
5.1. Menampilkan 
data / 
informasi 
sekolah 
Memilih data / 
informasi yang akan 
ditampilkan, lalu klik 
menu yang berfungsi 
untuk menampilkan 
informasi. 
Sistem 
menampilkan 
informasi terpilih 
√  
5.2. Menampilkan 
data / 
informasi 
sekolah 
Memilih data / 
informasi yang akan 
ditampilkan, lalu klik 
menu yang berfungsi 
untuk menampilkan 
informasi. 
Sistem 
menampilkan 
informasi terpilih 
√  
5.3. Mengedit data 
/ informasi 
sekolah 
1. Mengosongkan isian 
data / informasi 
yang seharusnya 
diisi pada form yang 
telah disediakan, 
lalu langsung klik 
tombol “Simpan”. 
Sistem menolak 
perubahan data / 
informasi sekolah, 
dan menampilkan 
pesan “Mohon isi 
data !”. 
√  
2. Menginput / 
mengubah data 
dengan tidak benar 
pada form yang 
telah disediakan, 
lalu klik tombol 
“Simpan”. 
Sistem menolak 
perubahan data / 
informasi sekolah, 
dan menampilkan 
pesan kesalahan 
input data. 
√  
3. Mengubah isian data 
/ informasi terpilih 
pada form yang 
telah disediakan, 
Sistem menerima 
perubahan data / 
informasi sekolah, 
dan menampilkan 
√  
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lalu klik tombol 
“Simpan”. 
pesan “Data / 
informasi berhasil 
diubah”. 
5.4. Menambahkan 
data / 
informasi 
sekolah 
1. Mengosongkan isian 
data / informasi 
yang seharusnya 
diisi, lalu klik 
tombol “Simpan”. 
Sistem menolak 
penyimpanan data / 
informasi sekolah, 
dan menampilkan 
pesan “Mohon isi 
data !”. 
√  
2. Menginput data 
dengan tidak benar 
pada form yang 
telah disediakan, 
lalu klik tombol 
“Simpan”. 
Sistem menolak 
penyimpanan data / 
informasi sekolah, 
dan menampilkan 
pesan kesalahan 
input data. 
√  
3. Menginput isian 
data / informasi 
pada form yang 
telah yang 
disediakan, lalu klik 
tombol “Simpan”. 
Sistem menerima 
penyimpanan data / 
informasi sekolah, 
dan menampilkan 
pesan “Data / 
informasi berhasil 
ditambahkan / 
disimpan”. 
√  
5.5. Menghapus 
data / 
informasi 
sekolah 
Pilih data / informasi 
yang ingin dihapus, 
setelah itu klik tombol 
atau menu “Hapus”. 
Kemudian klik 
tombol “OK” 
Sistem 
menampilkan 
pesan “Apakah 
Anda ingin 
menghapus data 
ini?” 
Lalu sistem 
menghapus data / 
informasi terpilih, 
dan menampilkan 
pesan “Data / 
informasi  berhasil 
dihapus.” 
 
√  
Total Skor 62  
Presentase 
100 
% 
 
 
100 
 
 
Skor ideal pembobotan skala Guttman untuk uji fungsioanal diatas adalah 62 
(seandainya semua menjawab berfungsi). Perhitungan jumlah skor dari data penulis 
adalah 62. Jadi perhitungan presentase kelayakan dari uji fungsional dapat 
diperlihatkan sebagai berikut: 
Presentase Kelayakan = 
∑ Skor
∑ Skor Maksimum
 x 100% 
Presentase Kelayakan = 
62
62
 x 100%  
Presentase Kelayakan =1 x 100% = 100% 
Total skor dari hasil uji fungsional berjumlah 62 (100%). Dari total skor 
tersebut, fungsional-fungsional sistem yang telah diujikan dapat dinyatakan 100% 
layak. 
4.1.3.2. Hasil Uji Kelayakan Sistem dari Ahli Media 
Ahli media yang dilibatkan dalam pengambilan data sebanyak 2 orang yaitu 1 
Dosen Universitas Negeri Jakarta yang ahli dalam bidangnya dan Kepala Tata 
Usaha SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. Berikut adalah hasil presentase kelayakan 
sistem dari ahli media: 
Tabel 4.11. Hasil Presentase Kelayakan Sistem dari Ahli Media 
No Butir Kriteria 
Skor Penilaian 
SS S CS TS STS 
1. Situs ini menggunakan warna, tampilan, 
sistem navigasi,jenis huruf, dan istilah yang 
konsisten di setiap halamannya 
1 1    
2. Situs ini menampilkan informasi yang user 
butuhkan dengan 1-2 kali klik menu. 
1 1    
3. Situs ini menyediakan umpan balik / pesan 
visual sederhana saat terjadi kesalahan 
ataupun keberhasilan dalam melakukan 
suatu tindakan. 
1 1    
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No Butir Kriteria 
Skor Penilaian 
SS S CS TS STS 
4. Situs ini memfasilitasi pembalikan aksi 
yang mudah, seperti tombol “Kembali” dan 
“Batalkan”. 
1 1    
5. Situs ini menyediakan hak akses pengguna 
untuk mengontrol suatu halaman interface. 
1 1    
6. Situs ini menyediakan tampilan yang 
sederhana dan jelas, dengan penggunaan 
link secukupnya 
1 1    
7. Situs ini menggunakan komposisi warna 
yang baik. 
1 1    
8. Situs ini menggunakan teks yang mudah 
dibaca 
2     
9. Situs ini menggunakn grafik untuk 
memperkuat isi teks 
 2    
10. Situs ini menyediakan fasilitas hyperlink, 
seperti hyperlink untuk lihat berita 
selengkapnya, berita lainnya, dan lainnya. 
2     
11. Situs ini menyediakan fasilitas mekanisme 
feed back, seperti: fitur pencarian, dan  
komentar. 
1 1    
Jumlah 12 9    
Total Skor 60 36    
Presentase 87.27% 
Skor ideal pembobotan skala likert pada tiap ahli media adalah 5 x 11 = 55 
(seandainya semua menjawab sangat setuju). Perhitungan jumlah skor dari data ahli 
media sebagai berikut: 
∑ Skor = (jumlah x skor SS) + (jumlah x skor S) + (jumlah x skor CS) + (jumlah x 
skor TS) + (jumlah x skor STS) 
∑ Skor = (12 x 5) + (9 x 4) = 60 + 36 = 96 
Sedangkan presentase kelayakan dari para ahli media adalah sebagai berikut: 
Presentase Kelayakan = 
∑ Skor
∑ Skor Maksimum
 x 100% 
Presentase Kelayakan = 
96
11 x 5 x 2
 x 100%  
Presentase Kelayakan = 
96
110
 x 100% = 87,27% 
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Total skor kelayakan dari ahli media sejumlah 96 (87,27%). Berdasarkan 
kriteria pada tabel, total skor tersebut termasuk dalam kategori Sangat Layak. 
Secara detail dapat digambarkan sebagai berikut: 
 STL TL CL L SL 
    
 
    87,27% 
0% 20% 40% 60% 80% 100% 
Kemudian untuk melihat nilai kelayakan disetiap ahli media dapat dilihat 
sebagai berikut: 
Tabel 4.12. Kategori Nilai Kelayakan dari Setiap Ahli Media 
No Nama Total Skor Presentase Kategori 
1 Med Irzal 46 83,63 % Sangat Layak 
2 Darwanto 54 98,18 % Sangat Layak 
Berdasarkan data tabel diatas, maka 2 ahli media termasuk dalam kategori 
sangat layak. 
4.1.3.3. Hasil Uji Kelayakan Sistem dari Ahli Materi 
Ahli materi yang dilibatkan dalam pengambilan data sebanyak 3 orang yaitu 
Kepala Sekolah, Waka Kesiswaan, dan Waka Kurikulum SMK Pangudi Rahayu 1. 
Berikut adalah hasil presentase kelayakan sistem dari ahli materi: 
Tabel 4.13. Hasil Presentase Kelayakan Sistem dari Ahli Materi 
No Butir Kriteria 
Skor Penilaian 
SS S CS TS STS 
1 Situs ini memiliki informasi yang sudah 
objektif, valid, dan penjelasan pendukung 
3     
2 Situs ini memiliki arsip dari data-data lama. 1 1 1   
3. Gaya penulisan dan bahasa yang 
dipergunakan sudah sesuai dengan target 
pengguna 
2 1    
4. Situs ini menyediakan informasi yang up-
to-date 
2  1   
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No Butir Kriteria 
Skor Penilaian 
SS S CS TS STS 
5. Situs ini menampilkan isi informasi yang 
pendek dan jelas serta mudah dibaca. 
1 1 1   
6. Situs ini menggunakan bullet list, teks tebal, 
dan  heading sebagai penanda bagian-
bagian penting dari isi konten. 
 3    
7. Situs ini menggunakan kata-kata pada 
hyperlink dan tombol yang mudah 
dimengerti, sehingga memberikan 
gambaran kepada user seperti apa isi 
halaman tersebut. 
2  1   
8. Situs ini memiliki grafik yang sesuai 
dengan isi konten. 
2 1    
Jumlah 13 7 4   
Total Skor 65 28 12   
Presentase 87,5% 
Skor ideal pembobotan skala likert pada tiap ahli materi adalah 5 x 8 = 40 
(seandainya semua menjawab sangat setuju). Perhitungan jumlah skor dari data ahli 
materi sebagai berikut: 
∑ Skor = (jumlah x skor SS) + (jumlah x skor S) + (jumlah x skor CS) + (jumlah x 
skor TS) + (jumlah x skor STS) 
∑ Skor = (13 x 5) + (7 x 4) + (4 x 3)  
∑= 65 + 28 +12 = 105 
Sedangkan presentase kelayakan dari para ahli materi adalah sebagai berikut: 
Presentase Kelayakan = 
∑ Skor
∑ Skor Maksimum
 x 100% 
Presentase Kelayakan = 
105
8 x 5 x 3
 x 100%  
Presentase Kelayakan = 
105
120
 x 100%  
Presentase Kelayakan = 0,875 x 100% =  87,5 % 
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Total skor kelayakan dari ahli materi sejumlah 105 (87,5 %). Berdasarkan 
kriteria pada tabel, total skor tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. 
Secara detail dapat digambarkan seperti berikut: 
 STL TL CL L SL 
    
 
    87,5% 
0% 20% 40% 60% 80% 100% 
Kemudian untuk melihat nilai kelayakan disetiap ahli materi dapat dilihat 
sebagai berikut: 
Tabel 4.14. Kategori Nilai Kelayakan dari Setiap Ahli Materi 
No Nama Total Skor Presentase Kategori 
1 Harliyana Chalik 38 95% Sangat Layak 
2 Frida Sitorus 33 82,5% Sangat Layak 
3 Tri Wahyuni 34 85% Sangat Layak 
Berdasarkan data tabel diatas, maka 3 ahli materi termasuk dalam kategori 
sangat layak. 
4.1.3.4. Hasil Uji Kelayakan Sistem dari Pengguna 
Pengguna yang dilibatkan dalam pengambilan data sebanyak 50 orang yaitu 20 
siswa dan 10 guru SMK Pangudi Rahayu 1, serta 15 masyarakat umum. Berikut 
adalah hasil presentase kelayakan sistem dari sisi pengguna: 
Tabel 4.15. Hasil Presentase Kelayakan Sistem dari Pengguna 
No Butir Kriteria 
Skor Penilaian 
SS S CS TS STS 
1. Situs ini menyediakan informasi yang 
lengkap dan jelas sesuai dengan 
kebutuhan saya. 
30 14 1   
2. Situs ini memberikan informasi yang 
mudah dipahami. 
29 15 1   
3. Mudah untuk menemukan informasi 
yang saya butuhkan di situs ini 
28 16 1   
4. Cara penggunaan situs ini sangat simpel 32 12 1   
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No Butir Kriteria 
Skor Penilaian 
SS S CS TS STS 
5. Jika terjadi error, situs ini memberikan 
pesan pemberitahuan tentang langkah 
yang saya lakukan untuk mengatasi 
masalah. 
17 18 10   
6. Kapanpun saya melakukan kesalahan, 
saya bisa kembali dan pulih dengan 
cepat. 
17 20 8   
7. Tata letak informasi yang terdapat di 
situs ini sangat tepat dan jelas 
31 13 1   
8. Situs ini memberikan semua fitur dan 
fungsi yangs saya butuhkan 
30 13 2   
9. Secara keseluruhan, saya sangat puas 
dengan kinerja situs ini 
38 7    
10. Secara keseluruhan, saya merasa puas 
dengan kemudahan penggunaan situs ini. 
39 6    
Jumlah 291 134 25   
Total Skor 1455 536 75   
Presentase 91,8% 
Skor ideal pembobotan skala likert pada tiap pengguna adalah 5 x 10 = 50 
(seandainya semua menjawab sangat setuju). Perhitungan jumlah skor dari data 
pengguna sebagai berikut: 
∑ Skor = (jumlah x skor SS) + (jumlah x skor S) + (jumlah x skor CS) + (jumlah x 
skor TS) + (jumlah x skor STS) 
∑ Skor = (196 x 5) + (91 x 4) + (13 x 3)  
∑ Skor = 1455 + 536 + 75  
∑ Skor = 2066 
Sedangkan presentase kelayakan dari para pengguna adalah sebagai berikut: 
Presentase Kelayakan = 
∑ Skor
∑ Skor Maksimum
 x 100% 
Presentase Kelayakan = 
2066
10 x 5 x 45
 x 100%  
Presentase Kelayakan = 
2066
2250
 x 100% = 91,8 % 
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Total skor kelayakan dari pengguna sejumlah 2066 (91,8 %). Berdasarkan 
kriteria pada tabel, total skor tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. 
Secara detail dapat digambarkan sebagai berikut: 
 STL TL CL L SL 
    
 
    91,8% 
0% 20% 40% 60% 80% 100% 
 Kemudian untuk melihat nilai kelayakan disetiap pengguna dapat dilihat 
sebagai berikut: 
Tabel 4.16. Kategori Nilai Kelayakan dari Setiap Pengguna 
No Nama Total Skor Presentase Kategori 
1 Agung Triyani 45 90% Sangat Layak 
2 Andrian Cipta Wibow 50 100% Sangat Layak 
3 Ayen Nasutra 44 88% Sangat Layak 
4 Billy James 47 94% Sangat Layak 
5 Carles Putra Setiabudi 48 96% Sangat Layak 
6 Chairul Putra Hardiansah 44 88% Sangat Layak 
7 Firo Aubar Vaicel 46 92% Sangat Layak 
8 Diridhoi Bintang 48 96% Sangat Layak 
9 Haryanto 50 100% Sangat Layak 
10 Helmi Prasetya 50 100% Sangat Layak 
11 Indra Maulana Kurniawan 40 80% Layak 
12 
Mohamad Marselo 
Andreas 
41 82% Sangat Layak 
13 M. Ridwa R. 40 80% Layak 
14 Muhammad Riski 49 98% Sangat Layak 
15 Novian S. 50 100% Sangat Layak 
16 Rachmat Maulana P. 48 96% Sangat Layak 
17 Repaldo 45 90% Sangat Layak 
18 Rizki Adi 48 96% Sangat Layak 
19 Yoan Faried Pratama 50 100% Sangat Layak 
20 Yogi Adam Novrianto 50 100% Sangat Layak 
21 Aditya Fikih P. 38 76% Layak 
22 Frida Sitorus 46 92% Sangat Layak 
23 Mory Ria Sihombing 49 98% Sangat Layak 
24 Fredek  50 100% Sangat Layak 
25 Ignatius Krisminto 39 78% Layak 
26 Julian Dea 48 96% Sangat Layak 
27 Nur Laela 50 100% Sangat Layak 
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No Nama Total Skor Presentase Kategori 
28 Supomo 47 94% Sangat Layak 
29 Susanto 43 86% Sangat Layak 
30 Theresia Hariyanti 40 80% Layak 
31 Asep Mulyana 47 94% Sangat Layak 
32 Asep Undi Suryandi 47 94% Sangat Layak 
33 Dede Nurjaman 47 94% Sangat Layak 
34 Fahmi Fauzi 37 74% Layak 
35 Ferdi Setiawan 47 94% Sangat Layak 
36 Feriski Destiansah 50 100% Sangat Layak 
37 Indra Kusnadi 45 90% Sangat Layak 
38 Irfan Alfarizi 45 90% Sangat Layak 
39 Indra Lestio 43 86% Sangat Layak 
40 Komarudin 43 86% Sangat Layak 
41 Kurnaesih 50 100% Sangat Layak 
42 Laode Abdul Arief S. 45 90% Sangat Layak 
43 Nur Meilinda 50 100% Sangat Layak 
44 Romie Rengga Julio 47 94% Sangat Layak 
45 Tata Suharta 44 88% Sangat Layak 
Berdasarkan data tabel diatas, maka 6 pengguna termasuk dalam kategori 
layak  dan 39 pengguna termasuk dalam kategori sangat layak. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa mayoritas pengguna menyatakan sistem informasi ini sangat 
layak. 
4.2. Pembahasan 
4.2.1. Pembahasan Tampilan Situs Sistem Informasi Sekolah 
Tampilan website sistem informasi sekolah dibuat dengan dominan warna 
putih, dan abu-abu. Warna putih dan abu-abu diambil dari seragam sekolah tingkat 
SLTA yang maknanya adalah kedisiplinan dan kebersihan (untuk warna putih), 
serta intelektual (untuk warna abu-abu). Warna biru muda pada footer situs diambil 
dari warna yang dominan pada logo SMK Pangudi Rahayu 1. 
Untuk jenis tulisan, peneliti menggunakan jenis tulisan Serif dan Sans-Serif. 
Bentuk tulisan Serif memiliki kesan resmi / formal dan elegan / intelektual pada 
desain situs. Sedangkan bentuk tulisan Sans-Serif memiliki kesan sederhana dan 
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simpel. Kedua jenis huruf ini digunakan agar konten situs mudah dibaca (Suyanto, 
2007: 43-47). 
Sistem navigasi yang digunakan pada situs SMK Pangudi Rahayu 1 dibuat 
singkat, tepat, dan jelas. Sistem navigasi dibuat menggunakan istilah-istilah yang 
biasa dipergunakan dan mudah dimengerti oleh user. Disetiap halaman situs 
menampilkan sistem navigasi yang konsisten agar tidak membingungkan user. 
Kemudian agar lebih menarik situs menggunakan grafik untuk memperkuat isi dari 
konten. 
Peneliti membuat situs yang memungkinkan user berinteraksi dengan user lain, 
dengan situs, dengan pembuat, dan dengan komputer. Agar interaktif, situs ini 
menyediakan fitur pencarian, komentar, download, upload, dan hyperlink. 
Berikut pembahasan fitur-fitur yang berhasil dibangun oleh peneliti adalah: 
1. Register 
Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan, pengembangan fitur register 
untuk user telah sesuai dengan prosedur yang ada. Field yang harus diisi oleh calon 
user telah sesuai dan memenuhi persyaratan user yang akan mendaftar sebagai 
member dalam sistem informasi sekolah. 
2. Login 
Berdasarkan hasil pengembangan sistem dan pengujian, fitur login telah 
berfungsi dengan baik dan sesuai dengan skenario usecase yang telah dibuat. 
3. Logout 
Sesuai dengan skenario usecase yang dibangun, adanya fitur login harus 
disertai dengan adanya fitur logout. Berdasarkan hasil pembangunan dan pengujian 
sistem fitur logout telah berfungsi dengan baik. 
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4. Add, Edit, Delete, dan View  Data / Informasi Sekolah 
Fitur ini merupakan fitur yang hanya diperoleh atau digunakan oleh guru dan 
admin. Fitur ini telah berfungsi dengan baik dan sesuai dengan usecase yang 
dirancang. 
5. Upload File 
Fitur upload file terdapat pada halaman materi pelajaran yang hanya dapat 
diakses oleh guru dan admin saja. Berdasarkan pengujian sistem, fitur upload file 
telah berfungsi dengan baik sesuai dengan skenario usecase.  
6. Download File 
Fitur download terdapat pada halaman materi pelajaran yang hanya dapat 
diakses oleh admin, guru, dan siswa saja. Berdasarkan hasil pengujian fitur 
download telah berfungsi dengan baik sesuai dengan skenario usecase. 
7. Searching 
Fitur searching terdapat pada halaman daftar guru, galeri video, berita, dan 
materi pelajaran. Fitur ini dapat digunakan oleh seluruh user yaitu admin, guru, 
siswa, dan pengunjung. 
8. Buku Tamu 
Fitur buku tamu telah berfungsi dengan baik. Fitur ini berhasil 
mendokumentasikan saran dan kritik para tamu untuk perkembangan sistem ini. 
Setiap masukan yang telah di-posting oleh tamu hanya dapat dijawab oleh admin. 
9. Komentar 
Fitur komentar yang difasilitasi pada sistem ini dapat berjalan dengan baik dan 
sesuai dengan diagram yang telah dibuat. Fitur komentar muncul dalam setiap 
berita dan video, halaman materi pelajaran, serta buku tamu. 
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4.2.2. Pembahasan Kelayakan Sistem Informasi Sekolah 
Berdasarkan hasil perhitungan pengujian fungsional, ahli media, ahli materi, 
dan pengguna, total keseluruhan presentase kelayakannya adalah: 
Presentase Kelayakan =  
∑ skor fungsional+ ∑ skor ahlimedia+ ∑ skor ahli materi+ ∑ skor fungsional
∑ skor maksimum
x100% 
Presentase Kelayakan = 
62+96+105+2066
62+110+120+2250
 x 100% = 
2329
2542
 x 100% = 91,62 % 
Total skor keseluruhan dari perhitungan pengujian fungsional, ahli media, ahli 
materi, dan pengguna berjumlah 2329 (91,62%). Berdasarkan kriteria pada tabel, 
total skor tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. Secara detail dapat 
digambarkan sebagai berikut: 
 STL TL CL L SL 
    
 
    91,62% 
0% 20% 40% 60% 80% 100% 
Pembahasan penelitian mengenai kelayakan situs sistem informasi sekolah 
menyatakan bahwa sistem informasi sekolah diterapkan sebagai sistem yang dapat 
mempublikasikan, megolah, dan menyimpan data dan informasi sekolah. Hasil 
tersebut telah memenuhi kriteria usability, design graphic, interactivity, content, 
dan functionality dimana sistem tersebut mampu memberikan kemudahan kepada 
pengguna dalam mengoperasikan situs sistem informasi sekolah, desain grafis yang 
membawa user menikmati dan menjelejahi situs web, memungkinkan user 
berinteraksi dengan situs web, konten situs yang menarik dan relevan, serta 
fungsional sistem yang dapat berjalan dengan baik. 
Dari pembahasan kelayakan sistem diatas dapat dinyatakan bahwa situs sistem 
informasi sekolah memiliki unjuk kerja yang baik dan tingkat usabilitas, 
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interaktivitas, desain grafis, konten, dan fungsionalitas yang tinggi sesuai dengan 
kebutuhan user. 
4.2.3. Pembahasan Pengembangan Sistem Informasi Sekolah 
Pengembangan sistem informasi sekolah di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta 
dilakukan dengan metode pengembangan sistem prototyping. Pada metode 
prototyping dibuat pembentukan prototype (model kerja) untuk memuaskan 
kebutuhan client dan untuk memahami kebutuhan client lebih baik. Pengembangan 
sistem informasi sekolah di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta dilakukan 4 
pembentukan prototype berdasarkan evaluasi prototype dari pengguna (user). 
Pembentukan prototype akhir menghasilkan sistem informasi sekolah berbasis web.  
Web merupakan media promosi yang lebih murah dan efektif dibandingkan 
media promosi konvensional seperti brosur, majalah, atau koran. Web dapat 
menyimpan data dan informasi yang banyak, dan dapat melakukan peng-update-an 
informasi dengan mudah, efisien, dan lebih ekonomis (Suyanto, 2007: 6-7). 
Menurut Suyanto (2007: 61-69), kriteria web atau situs yang baik adalah apabila 
situs web dapat dioperasikan dengan mudah dan cepat (usability), penggunaan 
grafik yang memperkuat isi teks (graphic design), konten (data dan informasi) 
harus relevan dengan tujuan situs (contents), fungsi-fungsi yang terdapat pada situs 
dapat berjalan dengan baik (functionality), dan user dapat berinteraksi dengan situs, 
dengan developer, dengan pengunjung lain, dan dengan komputer (interactivity). 
Berdasarkan pembentukan prototype dan kriteria situs di atas, kemudian 
dilakukan uji kelayakan sistem. Dari hasil uji kelayakan sistem dapat dinyatakan 
bahwa situs sistem informasi sekolah memiliki unjuk kerja dan tingkat usabilitas, 
interaktivitas, desain grafis, konten, serta fungsionalitas yang baik.
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan, hasil pengembangan produk, hasil 
pengujian, dan revisi produk serta pembahasan yang telah dipaparkan sebelumnya, 
maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah produk sistem 
informasi sekolah berbasis web yang dibuat menggunakan bahasa 
pemrograman PHP dan MySQL sebagai basis data, serta framework Bootstrap. 
2. Pengembangan sistem informasi sekolah dilakukan dengan menggunakan 
metode prototyping dengan tahapan analisis kebutuhan awal, pembentukan 
prototype, evaluasi prototype, analisis kebutuhan sistem, perancangan sistem, 
coding sistem, uji coba sistem, evaluasi sistem, dan final produk 
3. Berdasarkan pengujian fungsional dengan menggunakan black box didapatkan 
hasil bahwa situs Sistem Informasi Sekolah di Sekolah Menengah Kejuruan 
(SMK) Pangudi Rahayu 1 telah berjalan dengan baik, dimana sistem dapat 
menampilkan data-data dan informasi-informasi sekolah, mengolah data dan 
informasi sekolah, serta dapat menyimpan data dan informasi tersebut. 
4. Berdasarkan keseluruhan pengujian yang telah dilakukan dapat dinyatakan 
bahwa situs Sistem Informasi Sekolah di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta telah 
layak dan dapat dipublikasikan, serta dapat digunakan oleh Guru, Siswa, Calon 
Siswa, dan Orang tua Siswa.  
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5.2. Saran 
Bagi peneliti berikutnya yang akan melakukan penelitian sejenis dan 
mengembangkan sistem informasi sekolah berbasis web disarankan untuk 
mempertimbangkan hal-hal berikut: 
1. Pengembangan sistem dapat diperluas untuk tingkat SD dan SLTP Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta. 
2. Menggunakan javascript untuk meningkatkan respon time di website 
3. Memperbaiki fitur yang belum sempurna atau menambahkan fitur lain yang 
dapat digunakan untuk memperbaiki kinerja sistem. 
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INSTRUMEN WAWANCARA KEPALA SEKOLAH 
Instrumen ini dibuat untuk menggali permasalahan pada sistem informasi yang 
ada pada SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta, dan bertujuan untuk memperoleh data-
data yang dibutuhkan dalam pengembangan situs sistem informasi sekolah di SMK 
Pangudi Rahayu 1 Jakarta. Berikut adalah instrumen-instrumennya: 
1. Apa yang Ibu ketahui mengenai sistem informasi ? 
2. Sistem informasi yang seperti apa yang telah diterapkan di sekolah ini ? 
3. Permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem informasi sekolah yang berjalan 
saat ini ? 
4. Pengembangan sistem informasi yang seperti apa yang sekolah butuhkan untuk 
memperbaiki permasalahan yang terdapat pada sekolah ? 
5. Bagaimana menurut Ibu jika dikembangkan suatu media online dalam bentuk 
website untuk dapat mengatasi permasalahan pada sistem informasi sekolah ? 
6. Siapa saja yang berwenang dalam melakukan pengolahan data informasi 
sekolah? 
7. Informasi apa saja yang dibutuhkan guru, siswa, dan masyarakat, serta yang 
biasa ditampilkan oleh sekolah, sehingga dapat dilihat oleh Guru, Siswa, dan 
Masyarakat ? 
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HASIL WAWANCARA KEPALA SEKOLAH 
Nama : Harliyana Chalik, S. Pd 
Profesi : Guru, Kepala Sekolah 
Tujuan : Memperoleh data-data dan informasi-informasi yang 
dibutuhkan dalam pengembangan sistem informasi sekolah di 
SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta 
Pertanyaan : 
1. Apa yang Ibu ketahui mengenai sistem informasi ? 
2. Sistem informasi yang seperti apa yang telah diterapkan di sekolah ini ? 
3. Permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem informasi sekolah yang berjalan 
saat ini ? 
4. Pengembangan sistem informasi yang seperti apa yang sekolah butuhkan untuk 
memperbaiki permasalahan yang terdapat pada sekolah ? 
5. Bagaimana menurut Ibu jika dikembangkan suatu media online dalam bentuk 
website untuk dapat mengatasi permasalahan pada sistem informasi skeolah ? 
6. Siapa saja yang berwenang dalam melakukan pengolahan data informasi sekolah 
secara komputerisasi dan paham mengenai teknologi informasi? 
7. Informasi apa saja yang dibutuhkan guru, siswa, dan masyarakat, serta yang 
biasa ditampilkan oleh sekolah, sehingga dapat dilihat oleh Guru, Siswa, dan 
Masyarakat ? 
Jawaban : 
1. Suatu data yang diproses sehingga menampilkan informasi yang berguna bagi 
siswa, guru, dan masyarakat 
2. Sekolah ini dalam menyampaikan informasi masih menggunakan media cetak 
berupa pamflet, brosur, dan spanduk. Dalam menampilkan informasinya pun 
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membutuhkan biaya, waktu, dan tenaga yang lebih dalam melakukannya, karena 
sebelum menampilkan informasi staff sekolah harus membuatnya terlebih 
dahulu menggunakan komputer, setelah itu dicetak. Jika dalam 
mempublikasikannya menggunakan spanduk atau pamflet, maka sekolah harus 
mencetaknya ke tempat percetakan, karena alat-alat di sekolah tidak memadai 
untuk membuat spanduk, atau brosur. Kemudian dalam penyimpanan data-data 
sekolah masih dalam bentuk pemberkasan atau pengarsiman 
3. Permasalahan sistem informasi yang berjalan saat ini adalah: 
a. Dalam mempublikasikan informasi, sekolah masih menggunakan media 
cetak berupa spanduk, dan pamflet. Sehingga orang yang ingin melihat 
informasi sekolah harus mendatangi ke tempat media itu berada. 
b. Dalam pengolahan datanya masih manual, baik itu ditulis tangan ataupun 
diketik menggukan komputer. Sehingga pernah ada kesamaan data siswa 
yang mengakibatkan pihak sekolah harus mengecek ulang data yang telah 
diinput. 
c. Penyimpanan data informasi sekolah yang masih dalam bentuk pengarsipan 
atau pemberkasan. Sehingga adanya data yang rusak atau hilang, dan 
terkadang sulit untuk mencari data dari tahun yang lalu. 
4. Yang dibutuhkan sekolah adalah: 
a. Sekolah membutuhkan sebuah media yang informasinya dapat dilihat 
dimana saja tanpa harus datang ke tempat informasi itu berada, 
b. Sekolah membutuhkan sebuah media yang dapat mengecek adanya data 
ganda di sekolah, 
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c. Sekolah membutuhkan sebuah media yang dapat meyimpan data dari tahun 
ke tahun dan dapat tersimpan dengan aman, sehingga data yang lalu tidak 
hilang ataupun rusak. 
5. Sangat baik, karena akan memudahkan pihak sekolah dalam melakukan 
publikasi informasi sekolah. 
6. Staff Tata Usaha yang berwenang dalam mengolah data sekolah, namun  dalam 
mengolah dengan baik data informasi sekolah secara komputerisasi, dan 
memahami tentang tentang teknologi informasi adalah Kepala Tata Usaha. 
7. Informasi yang dibutuhkan, dan biasa ditampilkan oleh sekolah adalah: 
a. Profil Sekolah (Identitas, Sejarah, Visi-Misi-Moto, Struktur Organisasi)  
b. Daftar Guru 
c. Fasilitas Sekolah 
d. Ekstrakurikuler Sekolah 
e. Pendaftaran Penerimaan Peserta Didik Baru 
f. Berita Sekolah 
g. Prestasi Siswa 
Informasi / data yang dibutuhkan dan biasa dicari oleh siswa adalah: 
a. Materi pelajaran 
b. Jadwal pelajaran 
c. Kontak guru-guru 
Informasi / data yang dibutuhkan dan biasa dicari oleh guru adalah: 
a. Materi pelajaran 
b. Jadwal pelajaran 
c. Kontak guru-guru 
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Informasi / data yang dibutuhkan dan biasa dicari oleh masyarakat adalah: 
a. Berita sekolah 
b. Kontak sekolah 
c. Fasilitas sekolah 
d. PPDB (Penerimaan Peserta Didik Baru) 
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INSTRUMEN WAWANCARA STAF TATA USAHA 
Instrumen ini dibuat untuk menggali permasalahan Staf Tata Usaha (Admin) 
dalam mengolah data informasi SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta, dan bertujuan 
untuk memperoleh data-data yang dibutuhkan admin dalam mengembangkan situs 
sistem informasi sekolah di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta. Berikut adalah 
instrumen-instrumennya: 
1. Apa tugas Bapak di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta? 
2. Apa kendala-kendala yang dihadapi Bapak dalam melakukan pengolahan data 
sekolah ? 
3. Data sekolah apa saja yang telah bapak olah menggunakan komputer ? 
4. Aplikasi-aplikasi apa saja yang Bapak gunakan dalam mengolah data sekolah 
? 
5. Kesulitan-kesulitan apa saja yang pernah Bapak alami dalam menggunakan 
aplikasi pengolah data sekolah ? 
6. Jika dibuat sebuah aplikasi yang dapat membantu permasalahan dalam 
pengolahan data informasi sekolah saat ini, bagaimana pendapat Bapak ? 
7. Aplikasi seperti apa yang Bapak harapkan dalam mengatasi permasalahan 
pengolahan data sekolah ? 
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HASIL WAWANCARA STAF TATA USAHA 
Nama : Darwanto, S. Kom 
Profesi : Guru, Staff Tata Usaha Sekolah 
Tujuan : Memperoleh data-data dan fitur-fitur yang dibutuhkan 
pengembangan situs sistem informasi sekolah di SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta 
Pertanyaan : 
1. Apa tugas Bapak sebagai Kepala Tata Usaha di SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta? 
2. Apa kendala-kendala yang dihadapi Bapak dalam melakukan pengolahan data 
sekolah ? 
3. Data sekolah apa saja yang telah Bapak olah menggunakan komputer ? 
4. Aplikasi-aplikasi apa saja yang Bapak gunakan dalam mengolah data sekolah ? 
5. Kesulitan-kesulitan apa saja yang pernah Bapak alami dalam menggunakan 
aplikasi pengolah data sekolah ? 
6. Jika dibuat sebuah aplikasi yang dapat membantu permasalahan dalam 
pengolahan data informasi sekolah saat ini, bagaimana pendapat Bapak ? 
7. Aplikasi seperti apa yang Bapak harapkan dalam mengatasi permasalahan 
pengolahan data sekolah ? 
Jawaban : 
1. Tugas sebagai Kepala Tata Usaha adalah: 
a. Menyusun program kerja Tata Usaha 
b. Mengkoordinir tugas-tugas Tata Usaha 
c. Membina dan mengembangkan tugas-tugas ketatausahaan 
d. Mengatur pengurusan kepegawaian 
e. Mengawasi dan mengendalikan penggunaan alat-alat sekolah 
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f. Membantu Kepala Sekolah dalam penyusunan RAPBS (Rencana Anggaran 
Pendapatan dan Belanja Sekolah) 
g. Memasukan, mengolah, dan menyimpan data-data sekolah secara 
komputerisasi  
2. Kendala-kendala yang dihadapi sekolah dalam pengolahan data saat ini adalah 
a. Proses pengolahan data yang cukup lama 
b. Membutuhkan tenaga yang lebih besar 
c. Mengeluarkan biaya yang cukup banyak 
d. Informasi yang dihasilkan kurang akurat 
3. Data-data yang telah diolah menggunakan komputer adalah Data Siswa dan 
Guru, Profil Sekolah, Berita Sekolah,  Nilai Siswa, Jadwal Pelajaran, 
Pendaftaran Peserta Didik Baru, Absensi Guru dan Siswa, Pembayaran SPP, 
data RAPBS, dan Informasi Sekolah lainnya. 
4. Aplikasi-aplikasi yang digunakan dalam pengolahan data sekolah adalah 
aplikasi Dapodik, Micosoft Excel, dan Microsoft Word. 
5. Kendala-kendala dalam menggunakan aplikasi pengolah data sekolah adalah: 
a. Tidak adanya pemberitahuan jika terjadi kesalahan dalam menginput data 
b. Tidak adanya pemberitahuan jika terjadi kesamaan data ID Siswa atau ID 
Guru 
c. Perubahan tampilan di setiap menu aplikasi Dapodik, sehingga 
mengakibatkan saya (Kepala Tata Usaha) kebingungan. 
6. Sangat baik, karena akan memudahkan staff-staff Tata Usaha dalam mengolah 
data informasi sekolah. 
7. Aplikasi yang saya harapkan adalah:  
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a. Dapat mempublikasikan informasi sekolah secara luas, seperti website. 
Sehingga warga sekolah dan masyarakat dapat melihat informasi sekolah 
dimana saja menggunakan Handphone, Tablet, Laptop, ataupun PC. 
b.  Dapat mengolah data, seperti edit data, hapus data, tambah data, tampilkan 
data, dan sembunyikan data. 
c. Menampilkan pesan kesalahan jika terjadi kesalahan input data atau data yang 
ganda atau keberhasilan dalam mengedit, mengahapus, dan menambahkan 
data. 
d. Membatasi hak akses user dalam melihat informasi yang tidak boleh untuk 
dilihat. 
e. Menampilkan tampilan yang konsisten dan mudah untuk dipahami. 
f. Menampilkan fasilitas download,  dan upload file 
g. Menampilkan fasilitas pendaftaran peserta didik baru secara online 
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DATA – DATA SMK PANGUDI RAHAYU 1 JAKARTA 
A. IDENTITAS SEKOLAH 
Nama Sekolah : SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta 
Alamat Sekolah : Jalan Raya Bogor KM. 24,5 Cijantung Pasar Rebo 
Jakarta Timur 
Status Sekolah : Swasta 
Program Studi Keahlian : Teknik Otomotif 
Akreditasi : A 
Email : pangudi.rahayu@ymail.com 
Telepon : 021-8401494 
Fax : 021-8401494 
Tanggal Beridiri : 31 Desember 1983 
Status Tanah : Hak Milik 
Luas Tanah : 5576 m2 
Luas Bangunan : 2000 m2 
B. Sejarah Sekolah 
Sejarah berdirinya SMK Pangudi Rahayu 1 tidak terlepas kaitannya dengan 
latar belakang berdirinya Yayasan Pendidikan Marganing Kanugrahan, karena 
SMK Pangudi Rahayu 1 di bawah naungan Yayasan Pendidikan Marganing 
Kanugrahan. Pada 31 Desember 1973 didirikan Sekolah Teknik Menengah Pangudi 
Rahayu, disingkat STM Pangudi Rahayu dengan SKEP-214/SE/KDT/SWT/1973. 
Sekolah ini berada di bawah naungan Yayasan Pendidikan Marganing Kanugrahan. 
Pada tahun pertama 1973 secara jelas dituliskan STM Pangudi Rahayu, yang 
kemudian pada tahun 1997 sesuai perkembangan kurikulum menjadi SMK 
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Pangudi Rahayu 1, Izin operasionalnya pada tahun 1973 – 2008 adalah terdaftar 
yang selanjutnya menjadi diakui dan pada tahun 2009 dinyatakan disamakan 
sampai sekarang. 
Pada awal pertumbuhannya SMK Pangudi Rahayu 1 memiliki 2 rumpun yaitu 
rumpun listrik dan teknik mekanik otomotif. Namun rumpun Elektro hanya 
bertahan sampai tahun 2006, karena peminat siswa berkurang. Sehingga sekarang 
di SMK Pangudi Rahayu 1 hanya ada satu jurusan yaitu Teknik Otomotif. 
Jumlah siswa untuk program otomotif tersebut pada tahun pelajaran 2014/2015 
berjumlah 253 peserta didik. Selain itu SMK Pangudi Rahayu 1 juga sedang 
merencanakan untuk mengembangkan beberapa program kegiatan secara bertahap 
antara lain membuka: 
a. Kelas Unggulan 
b. Ulangan dengan sistem online 
c. Unit Produksi dan Jasa (Projas) 
d. Koperasi Guru dan Karyawan 
Program studi teknik otomotif SMK Pangudi Rahayu 1 ternyata mendapat 
sambutan yang sangat positif  dari dunia usaha dan industri, pemerintah daerah dan 
masyarakat. Hal ini terbukti dengan tersebarnya alumni SMK Pangudi Rahayu 1 
diberbagai sektor kegiatan bisnis dan makin meningkatnya jumlah siswa  baru yang 
mempercayakan masa depannya melalui pendidikan dan pelatihan di SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta. 
Kepercayaan pemerintah terhadap SMK Pangudi Rahayu 1 diwujudkan dengan 
memberikan dana bantuan peralatan, beasiswa dan bantuan lainnya.  Pengajuan 
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Kelas Baru (RKB) SMK Pangudi Rahayu 1 pada tahun anggaran 2014/2015 dan 
penambahan fasilitas lainnya. 
Organisasi dan manajemen SMK Pangudi Rahayu 1 dikelola oleh TIM Kerja yang 
terdiri dari kepala sekolah, wakil kepala sekolah bidang kurikulum, wakil kepala 
sekolah bidang kesiswaan, wakil kepala sekolah bidang sarana dan prasarana, wakil 
kepala sekolah bidang humas, kasubag tata usaha, staf sekolah, serta ketua program. 
C. Visi, Misi, dan Moto Sekolah 
1. Moto 
SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta hadir dengan metode pembelajaran yang tidak 
hanya membekali bidang akademik tetapi juga membekali bidang keterampilan 
Otomotif. Pola pendidikan diarahkan pada penggalian potensi siswa secara 
maksimal dengan memanfaatkan potensi dan fasilitas yang dimiliki siswa. 
Dengan pola pendidikan seperti ini, membuat siswa selalu berorientasi 
kedepan, kaya ide-ide cemerlang, giat belajar, suka melakukan eksperimen dan 
penelitian, sehingga SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta menghasilkan innovator-
innovator baru, menciptakan sesuatu yang baru, dan menghasilkan suatu karya. 
Dari pola pendidikan yang seperti itu, SMK Pangudir Rahayu 1 Jakarta 
membuat semboyan atau moto: “Inovatif, Kreatif, dan Produktif”. 
2. Visi 
Penghasil tamatan yang bertaqwa, mandiri, dan profesional. 
3. Misi 
1. Meningkatkan kualitas dan kuantitas tamatan yang siap kerja 
2. Menyiapkan wirausahawan yang handal dan mampu bersaing 
3. Menyiapkan tenaga terampil yang memiliki etos kerja dan berkepribadian 
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D. Struktur Organisasi Sekolah 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
         
          
  
 
 
 
 
 
 
 
E. FASILITAS SEKOLAH 
1. Tanah dan bangunan hak guna pakai 
2. Perpustakaan 
3. Laboratorium komputer 
4. Wifi sekolah 
5. Unit produksi 
6. Bengkel otomotif 
7. Alat musik 
8. Kantin sekolah 
9. Lapangan olahragga 
10. Tempat parkir 
11. Mobil Transportasi 
 
  
 
KEPALA  SEKOLAH 
HARLIYANA C., S.Pd. 
 
 
WAKA SARPRAS 
EKJIN TAMBA, S.T. 
WAKA KURIKULUM 
TRI WAHYUNI, S.Pd. 
 
WAKA  KESISWAAN 
FRIDA SITORUS, S.Pd. 
WAKA HUMAS 
Drs. SUSANTO, M.M. 
WALI  KELAS, GURU MATA PELAJARAN, DAN TATA USAHA 
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F. Daftar Guru 
Pelajaran 
Jenjang Jurusan yang Diampu
Harliyana Chalik, S.Pd.
Jalan Kayu Manis, 
No.08 RT.004 RW.003 0821 14001313
Balekambang - 0858 88555524
Kramatjati
Jakarta Timur
Tri Wahyuni, S.Pd.
Komp. Kopassus
Cijantung - Pasar Rebo
Jakarta Timur
Frida Sitorus, S.Pd.
Kp. Pengasingan No.18
RT.04 RW.04 Ciracas
Cijantung - Pasar Rebo
Jakarta Timur
Drs. Susanto, M.M.
Pekalongan, Jl. Mustika Ratu 04/04
 05 November 1958 Ciracas - Jakarta Timur
Krisminto, S.Pd.
Administrasi GTT Kwu Komp. SKU Hankam  0852 19179866
Temanggung, Perkantoran Jalan Anyelir No.24 07/02
Jakarta Timur
01 Februari 1972
6 Theresia, S.Pd. Kulon Progo, Katholik S1 KTP GTY BK Jalan Pedati Selatan  0812 8031 6108
03 Oktober 1968 RT.003 RW.006
Cijantung - Pasar Rebo
Jakarta Timur
 0813 8163 8510
5
Katholik S1
DATA GURU 
SMK PANGUDI RAHAYU 1 JAKARTA
TAHUN PELAJARAN 2015/2016
No. Nama Guru Tempat/Tanggal Lahir Agama
Pendidikan Terakhir
Status Alamat Telp.HP
GTY1 Kudus, 26 Maret 1965 Islam S1
2 Yogyakarta, 05 Juli 1969 Katholik S1 Teknik Sipil
4 Islam
GTY Kimia
3
S2 Teknik Mesin GTY TMO
Taput, 25 Juli 1968 Kristen S1 B. Indonesia GTY B. Indonesia  0812 80544680
B. Indonesia B. Indonesia
0852 87354202
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Pelajaran 
Jenjang Jurusan yang Diampu
7 Drs. Supomo Magelang, Islam S1 B. Inggris GTT Bahasa Cijantung - Pasar Rebo  0856 93707108
13 Januari 1955 Inggris Jakarta Timur
8 Sudiarni, S.Pd.I Jl. Batang Kapas, Islam S1 Pendidikan DPK Pendidikan Kampung Melayu  0852 11888910
 06 November 1955 Agama Agama Jakarta Timur
Islam Islam
9 Drs. Robingin Purworejo, Islam S1 Orkes GTT Penjasorkes Cijantung RT.001 RW.03  021 8403330
06 Februari 1950
10 Aditya Fiqih Prayogi Jakarta, Islam S1 B. Inggris GTT Bahasa Jl. Amper Raya Perum  0838 1131 6226
24 Agustus 1990 Inggris Bumi Ampel Raya  (021) 77827183
Blok B. No. 16 RT.02
RW.01 Kel. Abadijaya
Sukmajaya Depok
11 Mansur M., S.Pd.
Kediri, 05 Januari 1958 Islam S1 Teknik GTT Pruduktif Cijantung - Pasar Rebo  0818 149024
Mesin Jakarta Timur
12 Helmi Fauzi Noor, S.Pd.
Depok, 23 Juli 1992 Islam S1 Matematika GTT Matematika Kp. Cilodong No.69  0898 9888 561
RT.003 RW.006 
Kalibaru - Ciladey 
Depok
13 Fredek Rusfader, S.E. Wourtahait, Kristen S1 Ekonomi GTT PKn. Gang Nangka  0813 1718 2560
31 Desember 1961 RT.003 RW.012
Cimanggis - Depok
14 Mansur M., S.Pd.
Jakarta, 11 Juni 1955 Islam S1 Teknik GTT Pruduktif Kramatjati  0813 814 31981
Mesin Jakarta Timur
15 Hj. Sriyati, S.E.
Bantul, 05 April 1959 Islam S1 Ekonomi GTT Keselamatan Jl. Mabes ABRI  021 9818 3961
Kerja (K3) RT.006 RW.03
Jakarta Timur
Status Alamat Telp.HP
DATA GURU 
SMK PANGUDI RAHAYU 1 JAKARTA
TAHUN PELAJARAN 2015/2016
No. Nama Guru Tempat/Tanggal Lahir Agama
Pendidikan Terakhir
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Pelajaran 
Jenjang Jurusan yang Diampu
16 Darwanto, S. Kom Islam S1 Ekonomi GTT KKPI Jl. Ekadarma - Cijantung  08211 1320601
Komputer Pasar Rebo
Jakarta Timur
17 Nurlela, S.Pd.
Jakarta, Islam S1 Bahasa GTT Bahasa Jl. Revolusi No.100
17 Desember 1976 Inggris Inggris RT.05 RW.02 
Cilodong - Depok
18 Drs. Rusdi
Magelang, Islam S1 Otomotif KR GTT Mulok Jl. H. Jusin Kel. Susukan
23 Desember 1954 No.40 RT.10 RW.001
Ciracas - Jakarta Timur
19 Julian Dea Putra Bakti
Jakarta, 21 Juli 1994 Islam S1 UNJ GTT Penjasorkes Komp. Paspampres  0856 979315
Jl. Baret Bina II No.K.5
RT.004 RW.007
Cijantung - Pasar Rebo
Jakarta Timur
20 Ekjin Tamba, S.T.
Dairi, 28 Oktober 1967 Kristen S1 Teknik GTY Matematika Bekasi  0813 9519 967
Sipil
TAHUN PELAJARAN 2015/2016
No. Nama Guru Tempat/Tanggal Lahir Agama
Pendidikan Terakhir
Status Alamat Telp.HP
DATA GURU 
SMK PANGUDI RAHAYU 1 JAKARTA
 
G. Tata Tertib Siswa 
1. Profil Peserta didik  
Peserta didik diwajibkan melaksanakan dan mengikuti profil peserta didik yang 
telah ditetapkan yaitu : 
1. Peserta didik mematuhi janji peserta didik 
2. Peserta didik rapi dalam berbusana (kemeja harus dimasukkan ke dalam 
celana, menggunakan dasi sedangkan topi digunakan pada saat upacara) 
3. Peserta didik harus berbahasa dan bersikap serta berkepribadian seorang 
pelajar 
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4. Peserta didik tidak boleh memprovokasikan warga sekolah /luar sekolah 
sehingga menciptakan suasana yang tidak kondusif. 
5. Peserta didik tidak boleh berkelahi dengan warga sekolah atau warga lain 
disekolah ataupun diluar lingkungan sekolah 
6. Peserta didik tidak dibenarkan membawa dan menggunakan :  
a. Senjata api dan senjata tajam 
b. Rokok, Narkoba dan atau sejenisnya 
c. Buku, film, CD dan atau internet berisi porno atau kekerasan 
d. Fasilitas internet jejaring sosial pada saat jam belajar. 
7. Bagi pria, berambut rapi dengan panjang maksimal 3 cm pada bagian atas, 
maksimal 2 cm pada bagian samping dan belakang. 
8. Menunjukkan rasa hormat kepada seluruh guru /pegawai SMK Pangudi 
Rahayu 1 Jakarta. 
2. Tata Tertib Peserta didik SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta  
Seluruh peserta didik diwajibkan melaksanakan tata tertib sekolah yang telah 
ditetapkan yaitu meliputi : 
I. Melaksanakan kegiatan menjelang masuk dan pulang yaitu :  
1. Melaksanakan upacara bendera setiap hari Senin Pagi dan Hari-hari Besar 
Nasional yang diperingati. 
2. Melaksanakan kegiatan senam pagi setiap hari Jum’at pada minggu 
pertama, kedua, keempat dan kelima. 
3. Melaksanakan kegiatan kebersihan kelas dan lingkungan kelas setiap pagi 
dan setelah pulang sekolah serta kebersihan ruang praktik sesuai jadwal 
yang ditentukan. 
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II. Menciptakan, peduli dan melaksanakan program 8 K, yaitu :  
1. Keamanan 
2. Ketertiban 
3. Kebersihan 
4. Keindahan 
5. Kesejukan 
6. Kerindangan 
7. Kekeluargaan 
8. Keramahtamahan 
III. Ketentuan lainnya :  
1. Setelah selesai jam praktik peserta didik wajib masuk kekelas masing-
masing 
2. Selama proses belajar mengajar berlangsung, peserta didik dilarang 
berkeliaran , keluar masuk kelas. 
3. Memakirkan kendaraan ditempat yang sudah ditentukan bagi peserta didik 
4. Segala bentuk kehilangan milik siswa diluar tanggung jawab sekolah. 
IV. Larangan: 
1. Dilarang membawa ponsel / hand phone (hp) dengan fasilitas kamera dan 
memori card ke sekolahdari pukul 06.30 sampai dengan 14.00 WIB; 
2. Dilarang mengaktifkan ponsel / hand phone (hp) ketika kegiatan belajar 
mengajar berlangsung; 
3. Dilarang memakai baju ganda (double) berwarna/belang-belang, kecuali 
putih polos; 
4. Dilarang memakai topi di lingkungan sekolah selain topi resmi sekolah. 
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3. Bentuk Sanksi dan Hukuman  
Peserta didik akan diberi sanksi dan hukuman yang sifatnya mendidik. Sanksi 
dan hukuman akan diberikan pada peserta didik apabila peserta didik tidak 
melaksanakan Peraturan dan Tata Tertib sekolah yang telah ditetapkan. 
Sanksi dan hukuman yang diberikan kepada peserta didik berupa : 
a. Teguran secara lisan oleh pihak yang berwenang di sekolah 
b. Sanksi dan hukuman administrasi berupa :  
1. Pemanggilan Orang tua / Wali peserta didik 
2. Peringatan secara tertulis dan membuat surat perjanjian 
3. Diskors/ non aktif beberapa waktu 
4. Dipulangkan kepada orang tua / wali peserta didik atau pemecatan dari 
sekolah 
5. Tindakan hukuman pidana bila dianggap perlu 
c. Sanksi Sita :  
1. Sepatu, topi, ikat pinggang, baju/celana/rok dan assesoris lainnya yang 
tidak sesuai dengan peraturan sekolah akan disita 
2. Barang yang disita akan dikembalikan apabila diambil oleh orang tua/wali 
peserta didik 
3. Barang yang disita akan menjadi milik sekolah untuk dimusnahkan apabila 
tidak diambil oleh yang bersangkutan (melalui orang tua/wali) dalam 
jangka waktu 1 (satu) bulan sejak sitaan dilakukan 
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4. Barang yang disita untuk kedua kalinya, menjadi milik sekolah, 
selanjutnya dimusnahkan dengan disaksikan yang bersangkutan dan pihak 
sekolah.  
F. Prestasi Siswa 
1. Juara 3 Paskibra tahun 2014 tingkat jabodetabek 
2. Juara 2 merakit engine inova tahun 2014 tingkat DKI Jakarta 
3. Juara 3 Basket tahun 2014 tingkat Jakarta Timur 
4. Juara 1 futsal tahun 2013 se-DKI Jakarta 
5. Juara 1 Band tahun 2013 tingkat Jakarta Timur 
G. Ekstrakurikuler 
1. Paskibra 
Ekskul Paskibra diadakan pada hari Jum'at, pada jam 2 siang. Ekskul Paskibra 
merupakan suatu organisasi kepemudaan yang bergerak di bidang baris berbaris. 
Walaupun bergerak di bidang baris berbaris, namun tidak melulu di bidang itu saja. 
Lebih daripada itu semua, Paskibra merupakan sebuah wadah “kawah 
candradimuka” bagi para siswa yang ingin menggembleng rasa kedisiplinan dan 
rasa nasionalisme. 
Disinilah, para siswa bisa merasakan kehidupan “Semi Militer”. Namun 
walaupun bersifat semi militer, tidak semuanya di lakukan dengan cara-cara militer. 
Ada kalanya para siswa diajarkan bagaimana para siswa bisa saling menghargai 
antar anggota paskibra. 
Disini juga dipupuk rasa kekeluargaan, sehingga diharapkan nantinya rasa 
egoisme dan chauvinisme bisa hilang. 
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2. Voli 
Ekstrakurikuler Bola Voli merupakan ekskul yang diadakan pada hari sabtu, 
jam 3 sore. Ekstrakurikuler bola voli merupakan media untuk mendorong prestasi, 
pertumbuhan fisik, perkembangan psikis, keterampilan motorik, pengetahuan dan 
penalaran, penghayatan nilai-nilai (sikap-mental-emosional-sportivitas-spiritual-
sosial), serta pembiasaan pola hidup sehat yang bermuara untuk merangsang 
pertumbuhan dan perkembangan kualitas fisik dan psikis yang seimbang. 
3. Band Club 
Band Club adalah ekstrakurikuler yang terdiri dari sekelompok orang yang satu 
aliran musik yang mempunyai satu cita-cita untuk berkarya dengan membentuk 
kelompok musik. Ekskul ini cukup diminati oleh banyak siswa yang ingin 
menyalurkan bakatnya di bidang musik. Ekskul ini diadakan setiap hari sabtu pada 
jam 1 siang. 
4. Pecinta Alam 
Kegiatan yang dilakukan dalam Ekskul ini dibagi menjadi dua yaitu Indoor dan 
Outdoor. Kegiatan Indoor nya seperti penjelasan mengenai materi-materi tentang 
ke-Pecinta Alam-an. Dan kegiatan Outdoor nya adalah praktek secara langsung 
mengenai materi-materi yang telah di ajarkan. 
Berikut merupakan beberapa materi yang berhubungan dengan Pecinta Alam: 
1. Panjat Tebing/ Climbing 
2. Rapling 
3. Caving 
4. Survival 
5. Mountainering 
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5. Rohis 
Ekskul ini diikuti oleh siswa yang beragama Islam dengan tujuan untuk 
mengadakan kegiatan yang berhubungan dengan kerohanian umat beragama islam, 
dan hal-hal positif lainnya yang berkaitan dengan agama Islam. Ekskul ini 
dilaksanakan pada hari Jum'at, setelah sholat Jum'at. Kegiatan-kegiatan ekskul ini 
antara lain adalah Nasyid, Marawis, MTQ, dan Dakwah. 
6. Rokris 
Ekskul ini diikuti oleh siswa yang beragama kristen dengan tujuan untuk 
mengadakan kegiatan yang berhubungan dengan kerohanian umat beragama 
kristen, dan hal-hal positif lainnya yang berkaitan dengan agama kristen. Ekskul ini 
dilaksanakan pada hari kamis, setelah pulang sekolah. 
7. Basket 
Ekstrakurikuler ini termasuk yang banyak peminatnya. Saat ini ekskul Basket 
beranggotakan 22 Siswa dengan waktu pelaksanaan hari Sabtu jam 3 Sore. Program 
kerja ekstrakurikuler ini hampir sama dengan ekstrakurikuler lainnya, hanya saja 
tingkat motivasi ekstrinsik siswa lebih tinggi daripada motivasi intrinsik. 
Jadi, perlu adanya motivasi dari pembina untuk menumbuhkan minat siswa 
dalam mengikuti kegiatan ekstrakurikuler olahraga bola basket agar peserta 
ekstrakurikuler mempunyai kemauan yang tinggi untuk berlatih. Pembina 
ekstrakurikuler tidak hanya memberikan motivasi secara ekstrinsik saja, tetapi 
motivasi intrinsik juga diterapkan supaya keseimbangan motivasi pada siswa 
muncul dan diharapkan menjadi lebih baik dari sebelumnya dari segi perilaku dan 
teknik permainan siswa. 
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8. Futsal 
Ekskul Futsal SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta bertujuan untuk melatih dan 
mengarahkan minat siswa serta mengarahkan bakat siswa dalam hal bermain bola. 
Ekskul ini diikuti oleh 18 siswa yang  bertempat di lapangan utama SMK Pangudi 
Rahayu 1 dengan waktu pelaksanaan hari Senin, jam 1 Siang. Ekskul Futsal ini 
memulai kegiatan dengan pemanasan dengan berlari mengelilingi lapangan, 
dilanjutkan dengan melatih otot-otot agar tidak kaku ketika bermain. 
Melakukan operan, tendangan dan membuat strategi menjadi salah satu materi 
yang diberikan ketika ekskul futsal berlangsung. Insya Allah untuk program kerja 
selanjutnya akan diadakan sparing (adu tanding) antar sekolah, mengikuti 
lomba/kompetisi di luar sekolah, serta melatih tim yang siap menang dan sabar 
ketika kalah. 
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PROTOTYPE 1 
Prototype 1 dibentuk berdasarkan referensi dari situs SMA Negeri 28 Jakarta, 
SMK Budhiwarman 2, theme Bootstrap Piccolo, dan kebutuhan awal software. 
Berikut adalah kebutuhan software dari prototype 1: 
1. Menampilkan data-data dan informasi-informasi sekolah 
2. Terdapat fasilitas download materi pelajaran, dan jadwal pelajaran 
3. Terdapat fasilitas upload materi pelajaran 
4. Terdapat pengisian dan cetak formulir pendaftaran Penerimaan Peserta Didik 
Baru (PPDB) 
5. Terdapat halaman pengolah data dan informasi sekolah pada akun admin 
Kebutuhan software yang didapat menghasilkan rancangan prototype, seperti 
berikut: 
1. Perancangan Tampilan untuk Menampilkan Data atau Informasi Sekolah 
 
142 
Lampiran 8 
 
Penjelasan: 
Pada gambar di atas menampilkan isi informasi yang akan berubah sesuai 
dengan menu yang dibuka. Berikut adalah penjelasan dari setiap menu: 
a. Menu Home: Menampilkan halaman awal situs 
b. Menu Profil: 
1. Identitas: Menampilkan halaman identitas sekolah, seperti logo sekolah, 
nama sekolah, alamat sekolah, status sekolah, program studi keahlian, 
akreditasi, nama website, e-mail, fax, tanggal berdiri sekolah, status tanah, 
luas tanah, dan luas bangunan. 
2. Sejarah: Menampilkan halaman sejarah sekolah 
3. Visi, Misi, Moto: Menampilkan halaman visi, misi, dan moto sekolah 
4. Struktur Organisasi: Menampilkan struktur organisasi sekolah seperti 
Kepala Sekolah, Waka Kesiswaan, Waka Kurikulum, Waka Sarpras, Waka 
Humas, Kaprog, Wali Kelas, Guru, dan Tata Usaha. 
5. Fasilitas: Menampilkan daftar fasilitas sekolah 
c. Menu Guru: Menampilkan list guru dan data lengkap guru 
d. Menu Siswa: 
1. Data Siswa: Menampilkan jumlah siswa disetiap kelas 
2. Prestasi: Menampilkan kumpulan prestasi siswa 
3. Tata Tertib Siswa: Menampilkan informasi tata tertib siswa 
4. Ekstrakurikuler: Menampilkan kumpulan ekstrakurikuler siswa 
e. Menu Galeri: 
1. Foto: Menampilkan kumpulan album foto sekolah 
2. Video: Menampilkan kumpulan video sekolah 
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f. Menu Berita: Menampilkan kumpulan berita sekolah 
g. Menu Materi Pelajaran: Menampilkan kumpulan file materi pelajaran yang 
dapat diunduh 
h. Menu Jadwal Pelajaran: Menampilakn kumpulan file jadwal pelajaran yang 
dapat diunduh 
i. Menu Penerimaan Peserta Didik Baru: Menampilkan alur PPDB, syarat PPDB, 
formulir pendaftaran, dan jadwal kegiatan PPDB 
2. Perancangan Tampilan Halaman Materi Pelajaran 
 
Penjelasan: 
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Pada halaman materi pelajaran menampilkan kumpulan file materi pelajaran 
yang dapat diunduh atau didownload oleh seluruh user, seperti guru, siswa, orang 
tua siswa, dan calon siswa. 
3. Perancangan Tampilan Halaman Jadwal Pelajaran 
 
Penjelasan: 
Pada halaman file jadwal pelajaran menampilkan kumpulan file jadwal 
pelajaran yang dapat diunduh atau didownload oleh seluruh user, seperti guru, 
siswa, orang tua siswa, dan calon siswa. 
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4. Perancangan Tampilan Halaman Cetak Formulir Pendaftaran PPDB 
(Penerimaan Peserta Didik Baru) 
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Penjelasan: 
Pada halaman cetak formulir menampilkan form pendaftaran calon siswa yang 
berisi nama lengkap, alamat lengkap, tempat lahir, tanggal lahir, jenis kelamin, 
agama, jumlah saudara kadung, berat badan, tinggi badan, golongan darah, 
kewarganegaraan, nomor telepon, nomor ijazah, nama sekolah, alamat sekolah, 
nama lengkap wali, alamat wali, tempat lahir wali, tanggal lahir wali, pendidikan 
terakhir wali, pekerjaan wali, penghasilan wali, dan nomor telepon wali 
5. Perancangan Tampilan Halaman Upload Materi Pelajaran 
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Penjelasan: 
Pada halaman upload materi pelajaran hanya dapat diakses oleh admin yang 
berisi unggah file materi, judul materi, nama pelajaran, pelajaran kelas, dan status 
publikasi. 
6. Perancangan Tampilan Halaman Upload Jadwal Pelajaran 
 
Penjelasan: 
Pada halaman upload jadwal pelajaran hanya dapat diakses oleh admin yang 
berisi unggah file jadwal pelajaran, kelas, semester, tahun, dan status publikasi. 
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7. Perancangan Tampilan untuk Mengolah Data dan Informasi Sekolah  
 
Penjelasan: 
Pada halaman pengolahan data dan informasi sekolah hanya dapat diakses oleh 
admin. Pengolahan data dapat dilakukan dengan mengedit, menghapus, 
menambahkan, dan menampilkan data atau informasi sekolah. 
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EVALUASI PROTOTYPE 1 
Stakeholder Saran dan Alasan 
Kepala Sekolah 1. Saran: 
Download materi pelajaran hanya dapat dilakukan oleh 
admin, guru, dan siswa SMK Pangudi Rahayu 1. 
Alasan: 
Guru-guru di SMK Pangudi Rahayu 1 membuat materi  
dan modul pelajaran sendiri, dan ada juga yang 
didapatkan dari Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan Republik Indonesia. Oleh karena itu, materi 
pelajaran sifatnya privasi, hanya dapat diakses oleh 
admin, guru, dan siswa SMK Pangudi Rahayu 1 
 
2. Saran: 
Selain admin, upload materi pelajaran juga dapat 
dilakukan oleh oleh guru. 
Alasan: 
Agar lebih efektif, jadi guru tidak perlu minta bantuan ke 
admin untuk mengupload materi pelajaran. Setiap guru 
dapat melakukan upload materi pelajaran 
 
3. Saran: 
Data lengkap guru hanya dapat dilihat oleh guru, siswa, 
dan admin. 
Alasan: 
Agar orang luar sekolah tidak dapat mengetahui nomor 
dan alamat guru. 
Waka Humas 1. Saran: 
Tambahkan cetak kartu PPDB, halaman alur PPDB, 
syarat PPDB, dan jadwal kegiatan PPDB pada halaman 
Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) 
Alasan: 
Agar calon siswa dapat mencetak file alur, syarat, dan 
jadwal kegiatan PPDB. 
Calon siswa juga tidak perlu mengantri untuk 
mendapatkan kartu PPDB, karena calon siswa dapat 
mencetak kartu PPDB sendiri dengan hanya mengetahui 
Nomor Pendaftaran PPDB setelah malakukan registrasi 
(pembayaran) 
Staf Tata Usaha 1. Saran: 
Tambahkan fasilitas login untuk masuk ke akun siswa, 
guru, dan admin 
Alasan: 
Untuk membatasi akses user 
 
150 
Lampiran 9 
 
SURAT KETERANGAN VALIDASI PROTOTYPE 1 
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PROTOTYPE 2 
Prototype 2 dibentuk berdasarkan evaluasi prototype 1. Berikut adalah 
kebutuhan software dari prototype 2: 
1. Terdapat fasilitas login untuk masuk ke halaman akun siswa, guru, dan admin 
2. User dapat melihat data-data dan informasi-informasi sekolah 
3. User dapat mendownload jadwal pelajaran sekolah 
4. Admin, guru, dan siswa dapat mendownload materi pelajaran sekolah 
5. Admin dan guru dapat mengupload materi pelajaran sekolah 
6. Pengunjung dapat mengisi formulir PPDB, lalu  mencetak formulir tersebut 
7. Pengunjung dapat mencetak kartu PPDB 
8. User dapat mencetak halaman alur PPDB, syarat PPDB, dan jadwal kegiatan 
PPDB 
Kebutuhan software yang didapat menghasilkan rancangan prototype seperti 
berikut: 
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1. Perancangan Tampilan untuk Menampilkan Data dan Informasi Sekolah 
 
Penjelasan:  
Pada gambar di atas menampilkan isi informasi yang akan berubah sesuai 
dengan menu yang dibuka. Untuk tampilan di setiap halaman prototype mengalami 
perubahan pada kolom kanannya, berupa tambahan form login yang berfungsi 
untuk masuk ke akun siswa, guru, atau admin. 
Terdapat tambahan 
Form login disetiap 
halaman prototype 
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Form login berisi input username dan password, username dan password pada 
siswa didapat saat user telah resmi terdaftar sebagai siswa di SMK Pangudi Rahayu 
1 Jakarta. Kemudian username dan password untuk guru didapat langsung dari 
admin. 
2. Perancangan Tampilan Halaman Materi Pelajaran pada Akun Guru 
2.1. Menu Kumpulan Materi 
 
Halaman materi 
pelajaran pada akun 
guru terdapat 
tambahan menu My 
File dan Kumpulan 
Materi 
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2.2. Menu My File 
 
Penjelasan: 
Gambar di atas menampilkan halaman materi pelajaran pada akun guru dimana 
terdapat menu Kumpulan Materi dan My File. Halaman my file terdapat pengolahan 
data, seperti tambah, edit, hapus materi, dan download materi, serta hanya terdapat 
kumpulan file materi pribadi. Kemudian halaman kumpulan materi terdapat materi-
materi pelajaran dari kelas X – XII, serta materi-materi dari berbagai mata 
pelajaran. 
Halaman materi 
pelajaran pada akun 
guru terdapat 
tambahan menu My 
File dan Kumpulan 
Materi 
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3. Perancangan Tampilan Halaman Upload Materi Pelajaran 
 
Penjelasan: 
Halaman upload materi pelajaran hanya dapat diakses oleh admin dan guru. 
Halaman ini akan tampil saat user membuka menu Tambah di halaman materi 
pelajaran pada akun guru atau admin 
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4. Perancangan Tampilan Halaman Materi Pelajaran pada Akun Siswa 
 
Penjelasan: 
Halaman materi pelajaran pada akun siswa akan tampil ketika user login 
sebagai siswa terlebih dahulu, kemudian user membuka menu materi pelajaran. 
Halaman ini menampilkan kumpulan file materi pelajaran yang siap untuk 
didownload oleh siswa. 
 
File materi hanya  
Dapat diunduh 
Pada akun guru &siswa 
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5. Perancangan Tampilan Halaman Jadwal Pelajaran 
 
Penjelasan: 
Pada halaman jadwal pelajaran menampilkan kumpulan file jadwal pelajaran 
yang dapat diunduh atau didownload oleh seluruh user, seperti guru, siswa, orang 
tua siswa, dan calon siswa. 
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6. Perancangan Tampilan Daftar Guru dan Data Lengkap Guru  pada Akun 
Guru 
6.1. Daftar Guru pada Akun Guru 
 
 
 
 
 
Detail / data 
lengkap 
guru dapat dibuka 
Pada akun guru 
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6.2. Data Lengkap Guru pada Akun Guru 
  
Penjelasan: 
Halaman data lengkap guru hanya dapat diakses oleh guru, siswa, dan admin. 
Data lengkap guru berisi nama lengkap guru, alamat guru, tempat lahir, tanggal 
lahir, pelajaran yang diajar, pendidikan guru, jenis kelamin guru, agama guru, 
nomor telepon guru, dan email guru. 
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7. Perancangan Tampilan Halaman Cetak Formulir Pendaftaran PPDB 
(Penerimaan Peserta Didik Baru) 
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Pada halaman cetak formulir menampilkan form pendaftaran calon siswa yang 
berisi nama lengkap, alamat lengkap, tempat lahir, tanggal lahir, jenis kelamin, 
agama, jumlah saudara kadung, berat badan, tinggi badan, golongan darah, 
kewarganegaraan, nomor telepon, nomor ijazah, nama sekolah, alamat sekolah, 
nama lengkap wali, alamat wali, tempat lahir wali, tanggal lahir wali, pendidikan 
terakhir wali, pekerjaan wali, penghasilan wali, dan nomor telepon wali 
8. Perancangan Tampilan Halaman Alur PPDB 
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Penjelasan: 
Pada halaman alur PPDB menampilkan alur PPDB dan ditambah dengan 
fasilitas cetak data. 
9. Perancangan Tampilan Halaman Syarat PPDB 
  
Penjelasan: 
Pada halaman syarat PPDB menampilkan syarat PPDB dan ditambah dengan 
fasilitas cetak data. 
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10. Perancangan Tampilan Halaman Cetak Kartu PPDB 
 
Penjelasan: 
Halaman ini menampilkan cetak kartu PPDB yang berisi pemberitahuan 
tentang cara mencetak kartu PPDB, dan form cetak kartu PPDB. User dapat 
mencetak kartu PPDB dengan syarat harus melakukan registrasi atau pembayaran 
terlebih dahulu. 
  
Terdapat tambahan 
Menu Cetak Kartu 
pada halaman PPDB 
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11. Perancangan Tampilan Halaman Jadwal Kegiatan PPDB 
 
Penjelasan: 
Pada halaman jadwal kegiatan PPDB menampilkan jadwal kegiatan PPDB dan 
ditambah dengan fasilitas cetak data. 
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12. Perancangan Tampilan untuk Mengolah Data dan Informasi Sekolah  
 
Penjelasan: 
Pada halaman pengolahan data dan informasi sekolah hanya dapat diakses oleh 
admin. Pengolahan data dapat dilakukan dengan mengedit, menghapus, 
menambahkan, dan menampilkan data atau informasi sekolah. 
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EVALUASI PROTOTYPE 2 
Stakeholder Saran dan Alasan 
Kepala Sekolah 1. Saran: 
Tambahkan menu situs atau link terkait 
Alasan: 
Mempermudah siswa dan guru dalam mencari situs yang 
berkaitan dengan sekolah, seperti Universitas, 
perusahaan, pemerintah, dan lain-lain 
Waka Humas 1. Saran: 
Tambahkan fitur komentar pada halaman materi 
pelajaran, galeri video, dan berita sekolah 
Alasan: 
Agar siswa, dan guru dapat bertanya dan berinteraksi 
mengenai hal yang berkaitan dengan materi pelajaran, 
galeri video sekolah, dan berita sekolah 
 
2. Saran: 
Tambahkan menu sitemap, hubungi kami, tentang kami, 
dan link kampus pada footer 
Alasan: 
Agar pada footer tidak terlihat kosong, dan supaya user 
dapat dengan mudah mendapatkan kontak sekolah. 
Kemudian link kampus juga berguna bagi siswa dalam 
mencari informasi mengenai Universitas yang akan 
dicari setelah lulus nanti 
Staf Tata Usaha 1. Saran: 
Tambahkan fasilitas register member untuk siswa dan 
guru 
Alasan: 
Agar memudahkan user  dalam mengingat username dan 
password jika user itu sendiri yang membuatnya. 
Kemudian membantu admin untuk mendaftarkan siswa 
sebagai member di situs SMK Pangudi Rahayu 1. 
2. Saran: 
Tambahkan fitur pencarian pada halaman materi 
pelajaran, berita sekolah, dan daftar guru 
Alasan: 
Agar user secara cepat dapat mencari data yang berkaitan 
dengan materi pelajaran, berita sekolah, dan data guru. 
3. Saran: 
Gunakan bootstrap dalam merancang situs SMK Pangudi 
Rahayu 1 
Alasan: 
Agar tampilan lebih responsive, sehingga dapat dibuka 
pada beberapa mobile gadget, dan browser 
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SURAT KETERANGAN VALIDASI PROTOTYPE 2 
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PROTOTYPE 3 
Prototype 3 dibentuk berdasarkan evaluasi prototype 2. Berikut adalah 
kebutuhan software dari prototype 3: 
1. Menampilkan data-data dan informasi-informasi sekolah, seperti identitas 
sekolah, sejarah, visi dan misi, moto, struktur organisasi, fasilitas, daftar guru, 
data siswa, prestasi siswa, tata tertib siswa, ekstrakurikuler, materi pelajaran, 
jadwal pelajaran, berita sekolah, galeri foto, galeri video, penerimaan peserta 
didik baru, buku tamu, situs terkait, site map, hubungi kami, dan tentang kami. 
2. User dapat mendownload file jadwal pelajaran 
3. Situs menyediakan fasilitas buku tamu untuk pengunjung. 
4. Admin dan pengunjung dapat mencetak formulir pendaftaran PPDB setelah 
user mengisi formulir PPDB. 
5. Admin dan pengunjung dapat mencetak kartu PPDB setelah user melakukan 
registrasi pendaftaran. 
6. Admin, guru, dan siswa dapat mendownload materi pelajaran sekolah setelah 
user login sebagai admin, siswa, atau guru. 
7. Admin dan guru dapat mengupload data materi pelajaran sekolah setelah user 
login sebagai guru atau admin. 
8. Admin, guru, dan siswa dapat mengisi form komentar pada halaman materi 
pelajaran, isi berita, dan galeri video setelah user login sebagai admin, guru, 
atau siswa. 
9. Guru dan siswa dapat mendaftar sebagai member siswa atau guru di Situs SMK 
Pangudi Rahayu 1 Jakarta. 
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10. Admin dapat mengolah (mengedit, menambahkan, menampilkan dan 
menghapus) data dan informasi Situs SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta setelah 
user login sebagai admin. 
11. Menampilkan menu Site Map, Hubungi Kami, dan Tentang Kami, serta Link 
Kampus pada footer situs. 
12. Menyediakan fitur pencarian pada halaman Daftar Guru, Materi Pelajaran, dan 
Berita Sekolah. 
13. Menyediakan fasilitas cetak data atau informasi sekolah pada halaman Alur 
PPDB, Syarat PPDB, dan Jadwal Kegiatan PPDB 
14. Situs dapat dibuka pada browser yang berbeda, dan beberapa mobile gadget. 
15. Situs menampilkan tampilan yang konsisten di antar halamannya. 
Kebutuhan software yang didapat menghasilkan rancangan prototype seperti 
berikut: 
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1. Perancangan Tampilan untuk Menampilkan Data dan Informasi Sekolah 
 
Penjelasan:  
Pada gambar di atas menampilkan isi informasi yang akan berubah sesuai 
dengan menu yang dibuka. Untuk tampilan di setiap halaman mengalami perubahan 
pada kolom kanannya, berupa tambahan form login yang berfungsi untuk masuk ke 
akun siswa, guru, atau admin. Kemudian pada footernya ditambahkan menu Sitem 
Map, Tentang Kami, dan Hubungi Kami, serta Link Kampus. 
Terdapat tambahan 
Menu Bukut Tamu 
Pengunjung, dan 
Situs Terkait 
Terdapat tambahan 
Menu Daftar, dan 
Lupa Password 
Terdapat tambahan menu Site 
Map, Tentang Kami, Hubungi 
Kami, dan Link Kampus 
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Form login berisi input username dan password, username dan password pada 
siswa didapat saat user telah resmi terdaftar sebagai siswa di SMK Pangudi Rahayu 
1 Jakarta. Kemudian username dan password untuk guru didapat langsung dari 
admin. 
2. Perancangan Tampilan Halaman Register Member 
 
Penjelasan: 
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Pada halaman ini menampilkan form register member yang berisi input user 
id, nama user, tanggal lahir, username, password,  dan ulangi password. Untuk 
melakukan register member hanya siswa dan guru SMK Pangudi Rahayu 1 Jakarta 
saja yang dapat melakukannya. 
3. Perancangan Tampilan Halaman Lupa Password 
 
Penjelasan: 
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Pada halaman ini menampilkan form lupa password yang berisi input user id, 
nama user, dan tanggal lahir. 
4. Perancangan Tampilan Halaman Materi Pelajaran pada Akun Guru 
4.1. Menu Kumpulan Materi 
 
 
 
Terdapat tambahan 
Fitur pencarian 
Terdapat tambahan 
Fitur komentar 
174 
Lampiran 12 
 
4.2. Menu My File 
 
Penjelasan: 
Gambar di atas menampilkan halaman materi pelajaran pada akun guru dimana 
terdapat menu Kumpulan Materi dan My File. Halaman my file terdapat pengolahan 
data, seperti tambah, edit, hapus materi, dan download materi, serta hanya terdapat 
kumpulan file materi pribadi. Kemudian halaman kumpulan materi terdapat materi-
materi pelajaran dari kelas X – XII, serta materi-materi dari berbagai mata 
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pelajaran. Pada halaman materi pelajaran juga terdapat tambahan fitur pencarian 
dan komentar. 
5. Perancangan Tampilan Halaman Upload Materi Pelajaran 
 
Penjelasan: 
Halaman upload materi pelajaran hanya dapat diakses oleh admin dan guru. 
Halaman ini akan tampil saat user membuka menu Tambah di halaman materi 
pelajaran pada akun guru atau admin 
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6. Perancangan Tampilan Halaman Materi Pelajaran pada Akun Siswa 
 
Penjelasan: 
Halaman materi pelajaran pada akun siswa akan tampil ketika user login 
sebagai siswa terlebih dahulu, kemudian user membuka menu materi pelajaran. 
Halaman ini menampilkan kumpulan file materi pelajaran yang siap untuk 
didownload oleh siswa. Sama halnya dengan halaman materi pelajaran pada akun 
guru, pada akun siswa juga terdapat tambahan fitur pencarian dan komentar. 
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EVALUASI PROTOTYPE 3 
Stakeholder Saran dan Alasan 
Ahli Media 2. Saran: 
Ubah nama menu “Data Siswa” menjadi “Rekap Siswa” 
 
3. Saran: 
Jadwal pelajaran jangan ditampilkan dalam bentuk daftar 
file jadwal pelajaran, namun data jadwal pelajaran 
langsung ditampilkan saja pada halaman jadwal 
pelajaran 
 
4. Saran: 
Kelompokkan menu identitas sekolah, sejarah sekolah, 
visi misi moto, struktur organiasi, daftar guru, dan 
fasilitas sekolah pada menu utama profil 
 
5. Saran: 
Kelompokkan menu rekap siswa, tata tertib siswa, 
prestasi siswa, dan ekstrakurikuler pada menu utama 
siswa 
 
6. Saran: 
Kelompokkan menu materi pelajaran, dan jadwal 
pelajaran pada menu akademik 
 
7. Saran: 
Pada form pencarian gunakan pembalikan variabel data 
saat mencari data atau informasi yang dicari 
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SURAT KETERANGAN VALIDASI PROTOTYPE 3 
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UJI KELAYAKAN AHLI MEDIA 1 
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UJI KELAYAKAN AHLI MEDIA 2 
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UJI KELAYAKAN AHLI MATERI 1 
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UJI KELAYAKAN AHLI MATERI 2 
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UJI KELAYAKAN AHLI MATERI 3 
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UJI KELAYAKAN AHLI PENGGUNA 1 
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UJI KELAYAKAN PENGGUNA 2 
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UJI KELAYAKAN PENGGUNA 3 
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UJI KELAYAKAN PENGGUNA 4 
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UJI KELAYAKAN PENGGUNA 5 
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UJI KELAYAKAN PENGGUNA 6 
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SURAT VALIDASI UJI KELAYAKAN SISTEM 
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PEMBAHASAN ASPEK PENGUJIAN SISTEM 
1. Aspek Usability 
No. Nama 
Total 
Skor 
Nilai 
Max 
Prese
ntase 
Kategori 
1 Med Irzal 45 50 90% Layak 
2 Darwanto 50 50 100% Sangat Layak 
3 Agung Triyani 44 50 88% Sangat Layak 
4 Andrian Cipta Wibow 47 50 94% Sangat Layak 
5 Ayen Nasutra 48 50 96% Sangat Layak 
6 Billy James 44 50 88% Sangat Layak 
7 Carles Putra Setiabudi 46 50 92% Sangat Layak 
8 Chairul Putra Hardiansah 48 50 96% Sangat Layak 
9 Firo Aubar Vaicel 50 50 100% Sangat Layak 
10 Diridhoi Bintang 50 50 100% Sangat Layak 
11 Haryanto 40 50 80% Sangat Layak 
12 Helmi Prasetya 41 50 82% Sangat Layak 
13 Indra Maulana Kurniawan 40 50 80% Layak 
14 Mohamad Marselo 
Andreas 
49 
50 
98% 
Sangat Layak 
15 M. Ridwa R. 50 50 100% Layak 
16 Muhammad Riski 48 50 96% Sangat Layak 
17 Novian S. 45 50 90% Sangat Layak 
18 Rachmat Maulana P. 48 50 96% Sangat Layak 
19 Repaldo 50 50 100% Sangat Layak 
20 Rizki Adi 50 50 100% Sangat Layak 
21 Yoan Faried Pratama 38 50 76% Sangat Layak 
22 Yogi Adam Novrianto 46 50 92% Sangat Layak 
23 Aditya Fikih P. 49 50 98% Layak 
24 Frida Sitorus 50 50 100% Sangat Layak 
25 Mory Ria Sihombing 39 50 78% Sangat Layak 
26 Fredek  48 50 96% Sangat Layak 
27 Ignatius Krisminto 50 50 100% Layak 
28 Julian Dea 47 50 94% Sangat Layak 
29 Nur Laela 43 50 86% Sangat Layak 
30 Supomo 40 50 80% Sangat Layak 
31 Susanto 45 50 90% Sangat Layak 
32 Theresia Hariyanti 50 50 100% Layak 
33 Asep Mulyana 47 50 94% Sangat Layak 
34 Asep Undi Suryandi 47 50 94% Sangat Layak 
35 Dede Nurjaman 47 50 94% Sangat Layak 
36 Fahmi Fauzi 37 50 74% Layak 
37 Ferdi Setiawan 47 50 94% Sangat Layak 
38 Feriski Destiansah 50 50 100% Sangat Layak 
39 Indra Kusnadi 45 50 90% Sangat Layak 
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No. Nama 
Total 
Skor 
Nilai 
Max 
Prese
ntase 
Kategori 
40 Irfan Alfarizi 45 50 90% Sangat Layak 
41 Indra Lestio 43 50 86% Sangat Layak 
42 Komarudin 43 50 86% Sangat Layak 
43 Kurnaesih 50 50 100% Sangat Layak 
44 Laode Abdul Arief S. 45 50 90% Sangat Layak 
45 Nur Meilinda 50 50 100% Sangat Layak 
46 Romie Rengga Julio 47 50 94% Sangat Layak 
47 Tata Suharta 44 50 88% Sangat Layak 
Total 2161 2350 
91,95 
% 
Sangat Layak 
Berdasarkan data tabel di atas maka 1 ahli media dan 6 pengguna termasuk 
dalam kategori layak, dan 1 ahli media dan 39 pengguna termasuk dalam 
kategori sangat layak. Perhitungan rata-rata dari aspek usability  
menghasilkan presentase sebesar 91,95% dan termasuk kategori sangat layak. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa mayoritas ahli media dan pengguna (guru dan 
siswa) menyatakan sistem informasi ini sangat layak dari aspek usability. 
Secara detail dapat digambarkan sebagai berikut: 
 STL TL CL L SL 
    
 
    91,95% 
0% 20% 40% 60% 80% 100% 
2. Aspek Design Graphic 
No. Nama 
Total 
Skor 
Nilai 
Max 
Prese
ntase 
Kategori 
1 Med Irzal 
13 
15 86,67 
% 
Sangat Layak 
2 Darwanto 
14 
15 93,33 
% 
Sangat Layak 
Total 27 30 90% Sangat Layak 
Berdasarkan data tabel di atas maka 2 ahli media termasuk dalam kategori 
sangat layak. Perhitungan rata-rata dari aspek design graphic  menghasilkan 
presentase sebesar 90% dan termasuk kategori sangat layak. Jadi dapat 
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disimpulkan bahwa mayoritas ahli media menyatakan sistem informasi ini 
sangat layak dari aspek design graphic. Secara detail dapat digambarkan 
sebagai berikut: 
 STL TL CL L SL 
    
 
    90% 
0% 20% 40% 60% 80% 100% 
3. Aspek Interactivity 
No. Nama 
Total 
Skor 
Nilai 
Max 
Prese
ntase 
Kategori 
1 Med Irzal 9 10 90% Sangat Layak 
2 Darwanto 9 10 90% Sangat Layak 
Total 18 20 90% Sangat Layak 
Berdasarkan data tabel di atas maka 2 ahli media termasuk dalam kategori 
sangat layak. Perhitungan rata-rata dari aspek interactivity  menghasilkan 
presentase sebesar 90% dan termasuk kategori sangat layak. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa mayoritas ahli media menyatakan sistem informasi ini 
sangat layak dari aspek interactivity. Secara detail dapat digambarkan sebagai 
berikut: 
 STL TL CL L SL 
    
 
    90% 
0% 20% 40% 60% 80% 100% 
4. Aspek Content 
No. Nama 
Total 
Skor 
Nilai 
Max 
Prese
ntase 
Kategori 
1 Harliyana Chalik 38 40 95% Sangat Layak 
2 Susanto 33 40 82,5% Sangat Layak 
3 Tri Wahyuni 34 40 85% Sangat Layak 
Total 105 120 97,5% Sangat Layak 
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Berdasarkan data tabel di atas maka 3 ahli materi termasuk dalam kategori 
sangat layak. Perhitungan rata-rata dari aspek content  menghasilkan 
presentase sebesar 97,5% dan termasuk kategori sangat layak. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa mayoritas ahli media menyatakan sistem informasi ini 
sangat layak dari aspek content. Secara detail dapat digambarkan sebagai 
berikut: 
 STL TL CL L SL 
    
 
    97,5% 
0% 20% 40% 60% 80% 100% 
5. Aspek Functionality 
No. Nama 
Total 
Skor 
Nilai 
Max 
Prese
ntase 
Kategori 
1 Chandra Andriawan 62 62 100% Sangat Layak 
Total 62 62 100% Sangat Layak 
Berdasarkan data tabel diatas, fungsional-fungsional sistem yang telah 
diujikan dapat dinyatakan 100% sangat layak. Secara detail dapat 
digambarkan sebagai berikut: 
 STL TL CL L SL 
    
 
     
 0% 20% 40% 60% 80% 100% 
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